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Здравствуйте! 


Прошедший месяц оказался скудным на громкие игровые релизы. Зато вышло 
много интересных проектов калибром поменьше: здесь и $апд-Его1: Тайе$ о? 
М/егемо№е$, и Оеад Тапа: Втрбде, и файтинг ПуизНсе. Словом — поиграть есть во 
что. Также мы продолжаем рубрику "Мобильные игры". 

Майский номер тематический, в центре внимания — зомби-апокалипсис. В "Рет- 
роспективе" собрана информация о фильмах легендарного Джорджа Ромеро, 
ав "Других мирах" рассказывается о произведениях, в которых наступил зомби-апо- 
калипсис, А Стаббс из $5и6Б$ \е РотЫе 1пт КеБе[ МА НоцЕ а Ры(5е заглянул в "Пыль- 


ные полки". 


На последней неделе апреля проходила "ТИБО-2013" — смотрите наш фоторе- 


портаж об атмосфере выставки. 
Увидимся в июне! 


Тпе “бо!4 биу” 


Акт1 

3 апреля 2013 года — для большинства 
эта дата растворилась в веренице событий 
каждодневной суеты. Лишь избранные 
знают, что тогда разверзлись облака и кара- 
ющая десница “Диснея” обрушила свой 
корпоративный меч на ГлжазАг$, сняв с 
плеч сразу две головы. Под одной крышей 
сосуществовали близнецы, чьи судьбы 
оказались плотно переплетены, а характе- 
ры так не похожи. Мы запомним их вечно 
молодыми и красивыми, чей гордый и сво- 
бодолюбивый нрав открыл путь многих от- 
личным играм, теснящим на полках Го\ 
Дэвида Боуи и “Искупление в Шоушенке” 
Фрэнка Дарабонта. 

Младшая из них — ТлсазАй$ 
ЕщецашшейЕ, существовала с 1990 года и 
занималась проектами исключительно по 
вселенной “Звездных войн”, она пережила 
несколько кризисов с полной реструктури- 
зацией компании и видела не менее трех 
генеральных директоров. 

Вторая — ГлюаЯци Сатез, основанная 
Джорджем Лукасом в мае 1982 в день выхо- 
да альбома КТО Ошап Оигап. Британцы 
разрушат своей пластинкой границы “но- 
вой волны” и принесут новизну в музы- 
кальную индустрию. Роль таких же рево- 
люционеров от мира видеоигр сыграет 
компания молодого режиссера. В ее исто- 
рии будет место знаковым графическим 
квестам и адвенчурам, жанру которых она 
дала жизнь. И лишь игр по лицензии 
“Звездных войн” в ее каталоге так и не 
найдется. 

Их пуги будуг нередко пересекаться, 
юные и возмужавшие сотрудники компа- 
ний будут меняться местами работы, при- 
нося с собой частицы уникального харак- 
тера своего родителя. К началу нового сто- 
летия большинство талантов ЕасазЯ!т по- 
кинет [ГлсазАп$, что станет началом конца 
игрового подразделения, ведь именно де- 
тище Лукаса и станет тем бездыханным те- 
лом, над которым льют слезы и отдают по- 
чести ветераны видеоигр всего мира. 


Акт П 

Дебютом ГлсазЯт Сатез станет 
Машас Мапяюп 1987 года — далекого до- 
нора серии “хорроров” Кеяаепе Е\1. Эта 
игра окажется первым графическим квес- 
том ужасов, действие которого будет про- 
исходить в готическом особняке, а события 
развиваться по законам новелл Стивена 
Кинга и работ Хичкока. Начиная с этой се- 
рии творческое безумие разработчиков 
окончательно сорвется с поводка, за чем 
последует множество фантастических ше- 
девров. 

ТВе Зестеё о? МопКеу ап (1990) ока- 
жется столь успешной, что получит сразу 
три сиквела и станет фундаментом для се- 
рии диснеевских “Пиратов Карибского 
моря”. Джонни Депп черпал вдохновение в 
нарядах Кита Ричардса, но сама личность 
капитана Воробья пришла из описываемой 
адвенчуры. Известность она обретет благо- 
даря живому и запутанному сюжету, иро- 
ничным и веселым персонажам, где глав- 
ным оружием в выяснении отношений 
окажется острый язык. 

Основным хитом зрелого возраста 
[лказЯшт`цев станет Зат & Мах НИ Ше 
Коа4 (1993). Взрывной тандем Шейфера и 
Гилберта создаст экзистенциональное до- 
рожное путешествие, основанное на гол- 
ливудской классике, где нашлось место де- 
тективному тандему из героев мультфиль- 
ма. Собака в шляпе и кровожадный кролик 
отправятся на поиски Снежного человека 
и девушки-жирафа, а глубина адвенчуры 
позволит ТеШае Сатез выпустить целый 
сериал квестов уже в новом веке. 

В декадентский период работы 
ГлсазЯт достигнет пика сумасбродства и 


будет выходить под эгидой ГласазАп5. Луч- 
шей работой Шейфера окажется постапо- 
калиптический квест Ра Тиго@е (1995), 
который стилистически удалится от уми- 
рающего жанра, но приобретет недосягае- 
мую содержательную глубину, визуальный 
ряд и блистательное музыкальное сопро- 
вождение. Последней звездой станет Си 
Еапдапрго (1998), описывающей приключе- 
ния типичного страхового агента в мире 
нежити. Обретя армию поклонников и 
признание критиков, игра провалится в 
продажах, и с этого момента не знающие 
покоя тело и разум ГисазЕйт начнет увя- 
дать. 

ГисазА $ Ещейаштепе никогда не зна- 
ла славы и почестей своего старшего брата, 
и все ее позднее творчество порой имело 
кассовый успех, но не любовь рецензентов 
и преданность фанатов. Ее сердце изъел 
червь алчности, и глаза ей застила денеж- 
ная лихорадка. И все же во времена юнос- 
ти из-под пера компании выпорхнули луч- 
шие симуляторы во вселенной “Звездных 
войн”. Вебе! Аззаий (1993), Х-УЯпя (1993), 
ак Еогсез (1995) образуют феноменаль- 
ную трилогию, концептуально связанную 
жизнями маленьких безликих болтиков во- 
енной машины. Впечатляющий старт дал 
жизнь успешным продолжениям, в том 
числе хрестоматийному дей Киз. Одна- 
ко что-то пойдет не так, и после выхода 
“Скрытой угрозы” ГисазАц$ Ещецалтеге 
заболеет и станет чахнуть, от чего уже так и 
не оправится. 

С запуском новой трилогии фильмов 
С лсазАц$ была предана своей же семьей и в 
дальнейшем ее участью стали безликие и 
бездушные Зваг \Маг: Деб Маг Мет (2002), 
Зваг У’агз: Веру6 Ис Соштапдо (2005), Зваг 
У\агс: ТВе Еогсе ОщеазВед (2008). Несмотря 
на сложные времена, компания старалась 
смотреть вперед и видеть там свет. Были 
анонсированы несколько многообещаю- 
щих проектов и лицензирован Опгеа] 
Епеше нового поколения. 

Спаситель пришел и подарил новую 
надежду. Им стал Эваг Уагз 1313, чья пре- 
зентация дышала оптимизмом и новизной. 
Компания нашла в себе силы вернуться к 
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ОЕТ идет по следу 


истокам, к своей истории и отказаться от 
культивированных героев саги. События и 
персонажи должны были сильно отступить 
откиноэпопеи, и ГллсазАц$ последний раз 
гордо подняла голову. 

30 октября 2012 года ТЬе УМай П/5пеу 
Сотрапу официально объявила о покупке 
ТГлказЯ т 1449. Слова Лукаса о “передаче 
“Звездных войн” новому поколению” обош- 
лись в 4 млрд. долларов, но это была хоро- 
шая сделка. Менее чем через полгода пере- 
станет биться сердце ГасазАп$, “Дисней” 
поставит точку одним махом, оставив за 
собой название и права на все наследие, но 
не на преданность фанатов. Занавес. 


Смиритесь 


В тени описываемых выше событий 
происходят вещи менее трагичные, но не 
менее захватывающие. Интерес вокруг но- 
вых консолей только возрастает, ведь на 
карту поставлено слишком многое. Горя- 
чие амигос, пропускающие занятия в 
кружках по управлению гневом, предлага- 
ют своим оппонентам выйти на свежий 
воздух и поговорить по-мужски. Очеред- 
ной скандал стоил кабинета с большим ок- 
ном одному из сотрудников Мгозой. 
Тулцег разрушил не одну карьеру, теперь 
пришло время Адама Орта — креативного 
директора Мсгозой 5йк#05. 


Мсгозо{ $ 490$ 
— `` `——щ 


“Не понимаю всего этого шума, таков 
сегодняшний мир. Смиритесь” — проком- 
ментировал он слухи о постоянном он- 
лайн-соединении. Реакция на провокаци- 
онное заявление по насущной проблеме не 
заставила себя ждать. Адам проснулся зна- 
менитым далеко не в том смысле, о кото- 
ром желал. Единственно верным решени- 
ем, по мнению опального директора, стало 
продолжение войны на уничтожение: “Ну 
изачем мне там жить?”. Таким образом он 


ответил на заявления, что не все регионы 
могут обеспечить качественный и доступ- 
ный интернет. Нескольким влиятельным 
топ-менеджерам М@сгозой пришлось при- 
носить официальные извинения, а самому 
Орту складывать в картонный ящик семей- 
ные фотографии с рабочего стола. 


Трудности перевода 


Ситуация стала выходить из-под конт- 
роля далеко за пределами презентаций но- 
вых приставок. Принципиальность их ус- 
пеха или поражения как никогда важна на 
пороге кризиса. К первому десятилетию 
нового века стал назревать технологичес- 
кий тупик, одной ногой покоящийся на ус- 
таревшем уровне текущих консолей, дру- 
гой — на объективных сложностях техно- 
логии наращивания ядер. Темпы прогресса 
графики не отвечают оптимизму начала 
двухтысячных и желаниям играющей пуб- 
лики. В ситуации, когда хронически падает 
уровень продаж игр на всех платформах, 
необходим качественный прорыв для при- 
влечения новой аудитории. С другой сто- 
роны, перед инженерами стоит задача про- 
ектирования платформы, позволяющей 
создавать проекты с обоснованным уров- 
нем затрат. Издатели будут противиться 
радикальным техническим решениям, вле- 
кущим за собой недопустимые финансо- 
вые вложения. 

“Многие игроки говорят, что графика не 
имеет значения, однако поиграйте в Стузй и 
попробуйте сказать мне, что это действи- 
тельно правда. Благодаря отличной графике 
геймплей станет намного интересней. Гра- 
фика, будь она освещением или тенью, поме- 
щает вас в различный эмоциональный кон- 
текст и погружает в виртуальный мир”. 
Джеват Йерли знает, о чем говорит, флаг- 
манский проект СгуеК Отт ВН недавно стал 
жертвой завышенных ожиданий игроков, 
технической отсталости консолей и пугаю- 
щего чека за разработку и продвижение 
продукта. Баланса достигнуть так и не уда- 
лось. 

Решая подобные проблемы, издатели 
осваивают мобильные рынки и внедряют в 
игры необходимость постоянного онлайн- 
соединения. Логика решений довольно 
проста: рынок портативных устройств — 
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единственный, показывающий положи- 
тельное сальто. С развитием торрент-сетей 
значительно упростилось распространения 
нелицензионной продукции. Онлайн-за- 
щита исключает возможность запуска игр 
без ключа, либо сильно ограничивает 
функционал, делая их бесполезными. Ори- 
ентирование на проекты с обширными се- 
тевыми. возможностями подталкивает к 
покупке официальной версии, а различные 
сопутствующие сервисы — к дополнитель- 
ным доходам. 

Далеко не все довольны текущими тен- 
денциями. Помимо нежелания зависеть от 
интернета есть проблемы технического ха- 
рактера, связанные с перегруженными сер- 
верами, прерываниями соединения и ха- 
керскими атаками. Словно демонстрируя 
уязвимость системы, Апопутот$ недавно 
полностью взломали сервис ХБЬох ГЛлуе. 
Проявив рыцарское благородство, хакеры 
не стали пользоваться соблазнительным 
положением, просто предупредив пользо- 
вателей о необходимости убрать информа- 
цию о кредитных картах. 

Сами разработчики относятся к проб- 
леме неоднозначно. Дизайнер Вю\Уаге 
Манвер Хейр отрицательно высказывается 
об идее обязательного подключения к Се- 
ти. Он апеллирует к серьезным техничес- 
ким проблемам Эн Су, с которым столк- 
нулись покупатели лицензионных копий. 
На эту игру ссылается и Клифф Блезин- 
ски, но в другом контексте. Он указывает 
на эффективность системы защиты, отме- 
чая большие тиражи симулятора и крайней 
игры в серии ГАаЫо: “ЗйпСйу, несмотря на 
все проблемы с запуском, продается отлично. 
ГуаЫо 3 разошлась тиражом в 12 млн. Я мо- 
гу поставить деньги, что без такой системы 
защиты показатели продаж не достигли бы 
и половины от этой цифры... постоянное 
подключение устройств к интернету — дело 
ближайшего будущего”. 

“Если честно, я не считаю, что они (но- 
вые консоли) смогут коренным образом изме- 


нить ситуацию. Я боюсь, что если Мстозой 
или 5ОМУ не достанут волшебного кролика 
из шляпы, все останется в том же старом 
виде, но в новой упаковке. Не думаю, что они 
смогут сильно повлиять на динамику рознич- 
ных продаж” — делится своими впечатле- 
ниями основатель Вю\У!аге Грег Зещук. 
Может ли требование постоянного под- 
ключения к Сети и запрет на вторичный 
рынок игр стать тем золотым ключиком, 
который отворит врата перед новой ауди- 
торией? Атмосфера внутри игровых ком- 
паний и их подразделений накаляется, в 
течение короткого времени были уволены 
Джон Ричителло из ЕА, Еиши Вада из 
Запаге Етих и закрыта ТНО. 

В отрицательном свете Грег смотрит и 
на рынок мобильных игр: “Мы видим, что 
появляется новый рынок, но он не настолько 
привлекателен — мобильный бизнес. Многие 
люди зарабатывают много денег на нем, но в 
целом, он не может дать столько же прибы- 
ли, сколько и консольный”. 

Столь же опасной тенденцией он счи- 
тает цифровое распространение. Необы- 
чайно откровенный основатель Во\УМаге 
продолжает: “Чем больше ЕА переходит на 
цифровое распространение, тем больше 
страдают коробочные издания. Несмотря на 
то, что продажа игр в цифровом виде захва- 
тывает рынок очень быстро, она не успева- 
ет заполнить образовавшиеся пробелы”. 

Илишь несколько компаний способны 
показывать положительную динамику рос- 
та в условиях хронического кризиса кон- 
сольного рынка. Воспользуются ли 
Мсгозой и ЗОМУ последним шансом ис- 
кусственно стабилизировать обстановку? 


Холодные муссоны 
с побережья 


Вполне может быть, что известный иг- 
ровой портал с говорящим названием 
УСТеаК$ смог частично рассеять туман не- 
определенности. Ссылаясь на авторитет- 
ный инсайдерский источник в “Майкро- 
софте”, он выяснил, что компания плани- 
рует выпустить в этом году сразу две новые 
системы в линейке Хфох. Одна из них — 
уже известная полноценная игровая при- 
ставка следующего поколения “Хбох 720” 
(условное название). Вторая — актуальная 
ХЬох 360 в измененном форм-факторе или 
полном редизайне. Забавно, что оба проек- 
та (именуемые Оигапго и ЗИп?Кау) носят 
названия известных американских автомо- 
билей — большого внедорожника Родёе и 
модели легендарного масл-кара 60-ых от 
Срвеуто[е{ соответственно. 

Ри 


\М/он9 0! Тапк$ — обновление 8.5 


Компания М/агдаттд представила очеред- 
ное обновление популярного ММО-экшена 
Мой о{ ТапК$ под номером 0.8.5. Патч за- 
тронул не только технические, но и 
геймплейные аспекты проекта. 


Так, появилась возможность создавать 
взводы из троих игроков без обязательного 
‘наличия премиум-аккаунта. Эти же изме- 
нения коснулись и создания рот. Прият- 

‚ным бонусом стала возможность за сереб- 
ро покупать расходники, увеличивающие 


характеристики экипажа. Напомним, ра- 
нее такая возможность появилась у преми- 
ум-снарядов. 

Вторым крупным нововведением стало 
внедрение ряда немецкой и советской тех- 
ники вигру. Немецкое дерево развития по- 
полнилось веткой из пяти средних танков 
(от УК 30.01 р до Георага 1) и одним лег- 
ким (Аи Чагипезраитег Рап ег). Послед- 
ний, к слову, переходит в развитии в ветку 
средних танков, что дает дополнительный 
стимул для тех, кто не хочет оставаться в 
классе легких машин. Любители советской 
техники получили подарок в виде линейки 
из трех танков серии Т (Т-60, Т-70, Т-80). 
Данная ветка будет интересна прежде всего 
тем, кто захочет получить в свое распоря- 
жение знаменитый Т-34, но не любит "ав- 
тострадные" танки вроде БТ. В целом, ма- 
шины получились интересными, хорошо 
вооруженными и бронированными. 

Графическое оформление претерпело 
изменения. Отправленная на доработку 
карта "Хребет Дракона" заменена локаци- 
ей "Жемчужная река", которая выполнена 


Если верить источнику, то нас ожидает 
неожиданный поворот в этой истории, а 
детище Билла Гейтса собирается вступить 
в очередной виток борьбы не столько с 
ЗОМУ, сколько со своим непримиримым 
соперником АррЁе. 

Информация о “ХБох 720” (Рогапео) 
большей частью дублирует уже озвученные 
предположения и утечки. Вся архитектура 
проекта подчинена принципу развития се- 
тевых сервисов. Полноценный мультипле- 
ер, широкие социальные возможности, 
“облачные” технологии, цифровая дистри- 
буция и системы микроплатежей за допол- 
нительный контент. 

Настоящий интерес представляет про- 
ект $#п$Кау, он же “ХБох Мил”. Модель 
будет распространяться путем агрессивной. 
демпинговой политики и обходится в сум- 
му, меныпую 150-ти долларов. Единствен- 
ным отличием от ХБох 360 станет отсут- 
ствие дискового привода. Вместе с тем си- 
стема предложит полноценный сетевой и 
мультимедийный пакет развлечений, на- 
чиная мультиплеером и видео, заканчивая 
множеством развлекательных сервисов. 
Особенность новой платформы кроется в 
попытке компании предложить новое уст- 
ройство, объединяющее развлекательные 
возможности телевизоров с расширенны- 
ми возможностями, полноценных и мо- 
бильных консолей. Пионером создания 
потенциального любимца гостевых комнат 
стала АррЕ со своей приставкой Арре ТУ. 

“ХБох Ми!” позволит запускать игры 
ХЬох 360 путем скачивания и последующей 
установки на внешний диск, и именно для 
этого понадобится постоянное подключе- 
ние к Сети. По сведениям источника 
У@ТеакКз, этот факт, пройдя через сито “са- 
рафанного” радио, взбудоражил все интер- 
нет-сообщество, будучи просто неправиль- 
но понятым. М@сгозой объясняет необхо- 
димость ностоянного соединения техниче- 
скими и объективными факторами. Что 
касается “ХЬох 720”, то эта консоль будет 
полноценно функционировать вне зоны 
досягаемости Всемирной паутины. Пред- 
ставители компании опровергли слухи и о 
запрете запуска подержанных игр. 


С красной строки 


Еще одним спасательным кругом, за 
который в последнее время спешат ухва- 
титься и вполне уважаемые компании, яв- 
ляется система Ргее-ю-рау. Достаточно 
известное игровое издательство Сгуек, по 
словам директора Джевата Йерли, и вовсе 
собирается сделать ее одной из приоритет- 
ных бизнес-моделей. Между тем отноше- 
ние к ней вполне неоднозначное, что лиш- 
ний раз подтверждает скандал в Велико- 
британии. 

Катализатором стали деньги, которые 
тратили дети, играя на планшетных ком- 
пьютерах. Суммы оказались довольно 
болышие и довольно серьезно опустошаю- 
щие кошельки родителей. Обладая доста- 
точным воображением и стремлением к 
перфекционизму, дети умудрялись за ко- 
роткий срок осваивать суммы в несколько 
тысяч фунтов. Речь идет об условно-бес- 


в азиатском стиле. Множество небольших 
китайских домиков и растительности — 
мест для засад предостаточно. Визуально 
преобразились карты "Линия Зигфрида", 
"Южный берег" и "Малиновка", получив 
переработанную под новый рендер графи- 


платных играх, часто не подразумевающих 
прямую необходимость каких-либо плате- 
жей. 

Серьезность ситуации подтверждает 
факт расследования со стороны Управле- 
ния по добросовестной торговле (ОРТ). 
Директор ведомства пока достаточно осто- 
рожно сообщает, что “вполне возможно, на 
детей и их родителей давят, заставляя де- 
лать покупки в играх, являющихся изначаль- 
но бесплатными, но в которых набегают су- 
щественные траты”. Если же в результате 
рассмотрения жалоб будет установлено на- 
рушение Закона о защите прав потребите- 
лей, который в Британской версии запре- 
щает прямое рекламное обрашение к дет- 
ской аудитории, то последствия и ритори- 
ка окажутся совсем другими. 

В свете софитов скандала возникла фи- 
гура Марка Джейкобса, достаточно извест- 
ного персонажа в рядах поклонников 
ММОКРОС. Будучи основателем студии 
Мушс Ещецашттегь, он отрицательно от- 
носится к системе Ё2р, предсказывая ей 
скорый крах: “Через 5-6 лет она станет 
лишь одной из бизнес-моделей. Сейчас же за 
ней гонятся все”. По мнению Марка, доста- 
точно немногочисленную касту издателей 
спешат пополнить все новые студии, что в 
ближайшее время приведет к значительной 
конкуренции и стратегия в борьбе за бу- 
мажники не окупится. Это в свою очередь 
приведет к массовым банкротствам: “Мы 
увидим множество закрывшихся студий и 
огромное количество издателей, говорящих о 
том, что идея потратить 20 млн. долларов 
на условно-бесплатную игру была не такой 
уж и хорошей”. 

Время расставит все по своим местам, и 
результаты расследования ОЕТ могут вне- 
сти значительные коррективы в эти состав- 
ляющие. Помимо наложения штрафных 
санкций дело может дойти до принужде- 
ния к раскрытию коммерческих тайн и 
маркетинговых стратегий, что вполне само 
по себе может привести к закрытию проек- 
та. Прецедент вокруг Веа! Васшё 3 может 
стать определяющим. 


Андрей Иванов 


ку. На ряле арен были внесены техничес- 
кие и визуальные исправления, перерабо- 
таны эффекты разрушения объектов. 


С полным списком изменений можно озна- 
комиться на сайте мили мо оНапКе.ги. 
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“..как бы выглядела земля, если бы с нее 
исчезли тени? Ведь тени получаются от 
предметов и людей... Не хочешь ли ты обод- 
рать весь земной шар, снеся с него прочь все 
деревья и все живое из-за твоей фантазии 
наслаждаться голым светом?” — Воланд, ро- 
ман “Мастер и Маргарита”, Булгаков М. А. 


Можно ли на все сто процентов быть уве- 
ренным, что из-под пера команды профес- 
сионалов выйдет шедевр? Логика подска- 
зывает, что можно, а опыт игровой индуст- 
рии взывает к осторожности. Разве не про- 
фессионалы делают очередной МЕЗ или 
всеми любимый “клюквенный” коктейль 
СаЦ о Ош? Видимо, для проекта, который 
получит звание шедевра, все же необхо- 
дим особый элемент, помимо отточенных 
профессиональных качеств. Для недавно 
созданной канадской студии Сотри Топ 
батез, судя по их высказываниям, это 
идея, которую разделяют сотрудники. 
Идея, которой дышат и живут. Коллектив- 
ные стремления людей с достаточным опы- 
том в игровой индустрии запустили новый 
инди-проект Сотга$. 


В рядах новоявленной инди-студии да- 
леко не самонадеянные юнцы с фанатич- 
ным блеском в глазах, а личности, имею- 
щие определенный опыт в игровой индус- 
трии — туг и дизайнеры, работавшие над 
Оакяегз, звукорежиссеры из Мазз Ейесё, 
Оеиз Ехи Аззаз$”$ Сгеед. Также есть и лю- 
ди, не имеющие ничего общего с играми — 
хореографы, музыкальные исполнители и 
просто мечтатели. В этом, как они сами 
считают, сила Сотршзюп Сатез. 

Знакомясь с их дебютным проектом 
Сопига$, невольно вспоминаешь разгово- 
ры с главой [се-РсК Г.о4ее Николаем Ды- 
бовским. Те же возвышенные эпитеты, 
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нить грандиозной идеи во фразах и словах. 
Натакое тяжело не вестись. В итоге, сделав 
потише голос логики в голове, открываешь 
широко глаза и слушаешь, что тебе гово- 
рят, охотно веря каждому слову. 

С игрой Сотхгаз ситуация такая же ту- 
манная, как и с забуксовавшим на пути к 
релизу “Тук-тук-тук”. Изначально оба про- 
екта должны были появиться еще в ноябре 
2012 года. В итоге разработка идет до сих 
пор. И геймплейных роликов в Сети — раз, 
два и обчелся. Но прелесть в том, что даже 
несколько минут способны рассказать 
смысл игры и вызвать стойкий интерес к 
Сопега$. 


В инди часто используют нестандарт- 
ные приемы. Апйсватфег ломает стереоти- 
пы ординарной логики, игры Те Виде и 
РегзресНуе заигрывают с ложной перспек- 
тивой, давая шанс посмотреть на мир по- 
другому, Ргоецз и вовсе взывает к минима- 
лизму и созерцанию, примеров можно на- 
брать еще с десяток. Интересно и то, что 
каким-то образом болыпинство новояв- 
ленных инди-проектов представляют неве- 
роятные и до сих пор не использованные 
идеи, которые зачастую лежат на виду, сто- 
ит только руку протянуть. В Сопгаз такой 
идеей стали тени. Они теперь полноцен- 
ный геймплейный элемент — платформы и 
препятствия, с которыми игровой персо- 
наж призван взаимодействовать. На словах 
не особо сложно, а если посмотреть на все 
это в действии, эффект получается весьма 
и весьма впечатляющий. Очень красиво, 
просто и со вкусом. Атмосферы игре до- 
бавляет и смесь стилей нуара, винтажа и 
ар-леко, а также джазовая музыка в испол- 
нении певицы Лауры Элис. 

Название игры весьма символично, и 
его можно трактовать по-разному. Первое 
— это геймплей, основанный на возможно- 
сти главного героя использовать мир теней 
для передвижения. Второе — сами уровни: 
цветовая гамма, палитра, грамотный акцент 
на контрасте ярких неоновых огней и туск- 
лой сепии фона. Подчеркивает общий дух 
разница между бедностью, в которой обита- 
ют главные герои игры, и богатой аристо- 
кратией, которая надменно взирает на ни- 
щету низов. Последним символом контрас- 
та является главный персонаж — маленькая 
девочка Диди. Она живет в нужде и, судя по 
всему, сирота. Но яркие огни сцены мюзик- 
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холла и шикарных представлений манят ее 
— в них она видит такое заманчивое забве- 
ние от серой бедности. Девочке всего лишь 
восемь, а детей не берут на красивую боль- 
шую сцену. Вот скорее бы ей стать совер- 
шеннолетней! Но у нее есть подруга Дон 
(амп — англ. “рассвет”), красивая, гибкая 
иатлетичная гимнастка на пике своих карь- 
ерных сил. Это необыкновенная девушка во 
всех отношениях. И главное, что отличает 
ее от простых людей — она знает миртеней, 
это ее второе “Я”. Девушка способна стано- 
виться тенью и путешествовать в мире, ко- 
торый постоянно рядом, но мало кто его за- 
мечает. Диди очень любит Дон и знает сек- 
рет акробатки. Вместе с такой замечатель- 
ной подругой жизнь ребенка куда веселее и 
увлекательнее, ведь вместе можно сделать 
немало прекрасных свершений. 

К сожалению, а может и к счастью, ин- 
трига сюжета и целей, которые будут по- 
ставлены перед игровыми персонажами, 
до конца не ясна. Есть лишь весьма туман- 
ные доводы и пространно-романтическое 
описание характеров двух подружек. Судя 
по всему, играть доведется за обеих. Ходят 
слухи, что Дон — это вымышленная подру- 
га Диди, образ сильной и красивой девуш- 
ки, которой ребенок мечтает стать. 


Сотга$Е очень хочется скорее опробовать, 
ведь простор для фантазии с идеей, кото- 
рую развивает Сотрий5тюп батез, весьма 
внушительный. И есть все основания пола- 
гать, что молодой, но сплоченный коллек- 
тив одаренных людей сможет довести свою 
работу до красивого финала. 
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Начиная с 2005 года, боги Олимпа 
то и дело обманывают несчастно- 
го спартанца Кратоса, обещая ему 
избавление от страшных видений 
убийства собственной семьи. То 
солнце на небосвод вернуть по- 
просят, то родного брата заберут; 
совсем уж потеряв страх, заставят 
убить самого бога войны, Ареса, а 
потом и вовсе отнимут силы и 
бросят умирать в царстве Аида. 
Пройдя сквозь ад — тот, что тво- 
рится в собственной голове и тот, 
что окружает главного героя с мо- 
мента семейной трагедии, — Кра- 
тос, долго не думая, мчится на са- 
мую высокую гору во всей древ- 
ней Греции, попутно вырезая всех 
существующих богов. Причем де- 
лает это с невероятной жестокос- 
тью, цинизмом, адским пламенем 
в глазах и зловещими криками. 
Выпустив полноценную трилогию 
и две портативные игры, ата 
Мотса фито следовало на этом 
остановиться и начать работу над 
совершенно новой серией. Пото- 
му что свыходом АзсепсТоп уже не 
только спартанец чувствует лег- 
кий оттенок обмана. 


Все, что у него 
осталось — это боль 


Со оЁ У/аг всегда была игрой 
совсем не про сюжет, но в номер- 
ных частях он был хоть и прост, а 
порой и глуп, но вто же время мог 
похвастаться невероятной крутиз- 
ной. Поиск ящика Пандоры, пре- 
дательство Зевса, убийство Сестер 
Судеб, призыв на помощь из про- 
шлого самих титанов и невероят- 
ная сцена со штурмом горы 
Олимп с цитатой, которая не вы- 
ветрится из головы никогда: 
“Зевс, твой сын вернулся!” А 
далыше часов семь потрясающей 
расчлененки под красивую музы- 
ку — все это заставляло любить не 
только сам процесс, но и историю. 

Так что же мы имеем в “Вос- 
хождении”? Итак, перед нами 
приквел приквела — а впрочем, не 
берите в голову. Кратос, после то- 
го как Арес обманом заставил его 
убить собственную семью, решил, 
что пора бы уже прекращать слу- 
жить богу войны. Но, как оказа- 
лось, взять и разорвать данную 
клятву невозможно. Просто же 
никогда не бывает. И вот герой 
уже находится в плену у трех Фу- 
рий, которые душевными и физи- 
ческими пытками желают заста- 
вить его вернуться на службу к 
Аресу. Увидели бы они, что собой 
Кратос будет представлять в буду- 
щем — отпустили бы не задумыва- 
ясь, извинились и ежегодно зво- 
нили на день рождения. Цель всей 
игры — убить этих самых Фурий, 
дабы клятва служить исчезла в не- 
бытие. В общем, чтобы сделать все 
по бумагам, официально. “Вос- 
хождение” — это, пожалуй, един- 
ственный @04 оРУ\У\аг, где события 
происходят то в настоящем, то в 
прошлом, что естественным обра- 
зом рушит магию цельного повес- 
твования. Запутаться невозможно, 
но напрочь отсутствует то самое 
чувство, когда садишься и пережи- 
ваешь историю от самого начала и 
до конца, видя эволюцию героя и 
чувствуя на себе каждый пройден- 
ный виртуальный километр. За- 
канчивается все довольно быстро, 
на среднем уровне сложности и с 
маленьким опытом в подобном 
жанре увидеть титры можно через 
восемь часов. В конце вас будет 
ждать трехминутный ролик, после 
просмотра которого в голове заро- 


Восхождение 


= У 
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дится только один вопрос — а за- 
чем эта игра вообще выходила? 
Действительно, никакой ясности 
в прошлое главного героя она не 
вносит, а монстра, похожего на 
Кракена, мы уже видели. Дважды. 


Его душа никогда 
не обретет покой 


Обладая шаблонным и совсем 
неинтересным сюжетом, новое 
приключение Кратоса геймплей- 
но очень сильно отличается отто- 
го, что мы привыкли видеть в иг- 
рах данной серии. Хотя, казалось 
бы, нововведений тут кот напла- 
кал. Во-первых, у героя появи- 
лась возможность подбирать ору- 
жие с поля боя. Прием, явно под- 
смотренный у ведьмы Байонетты 
из японского собрата по жанру. 
Можно, например, взять щит или 
меч, со всей силы швырнуть им во 
врага, или же использовать с уже 
родными Клинками Хаоса, тем 
самым рисуя на экране невероят- 
ные смешанные комбинации. Во- 
вторых, появился некий аналог 
шкалы ярости, но работает она 
совершенно иначе, нежели рань- 
ше. Когда заполнится, Клинки 
начинают гореть ярким огнем, ау 
героя открываются длинные це- 
почки ударов. Что интересно, в 
предыдущих частях эти удары 
можно было делать в любой мо- 
мент времени. Теперь же только 
после заполнения шкалы, что за- 
ставляет совсем по-другому вести 
себя в окружении неприятелей. 
Также весь свой запас ярости 
можно потратить на один мощ- 
ный удар. В-третьих, продвигаясь 
по сюжету, Кратос получает но- 
вые виды магии для своих Клин- 
ков, которые по окончании тре- 
нировки привязываются к крес- 
товине геймпада. Нажали в одну 
сторону — у нас огненные Клин- 
ки, в другую — ледяные, в третью 
— электрические, в четвертую — 
используют магию смерти. Все 
это здорово разнообразит процесс 
разделывания древнегреческих 
существ, а за счет ярких эффектов 
еще и очень зрелищно выглядит. 

Частично изменилась система 
захвата. Теперь у некоторых вра- 
гов есть две стадии добивания. 
Белый знак сообщает о том, что 
монстра можно оседлать или ис- 
пользовать в качестве тарана. 
Красный же знак дает понять, что 
сейчас Кратос будет расчленять. 
Но и здесь не все так просто. Пе- 
ред нами мини-игра, гле две 
кнопки отвечают за разрезание, а 
левый стик — за уклонение от 
атак. После непродолжительной 
обработки клинками следуют 


и падение бога войны 


красивейшие фаталити. Звучит, 
может, и не совсем интересно, но 
на практике все очень даже бодро 
и, что немаловажно, жестоко. Ра- 
ботает это даже на боссах, и силь- 
но меняет восприятие ОТЕ. Рань- 
ше мы были больше зрителями, 
сейчас же принимаем в событиях 
непосредственное участие. 


Месть свершилась 


В игре появилось на удивление 
много акробатики. Кратос то и дело 
скачет от уступа к уступу в стиле 
Дрейка из соседнего эксклюзива, 
съезжает по наклонной плоскости, 
раскачивается на своих мечах и де- 
рется на движущихся платформах. 
По этой причине увеличилось ко- 
личество смертей на единицу вре- 
мени, потому что падения в пропа- 
сти никто не страхует, а этих самых 
пропастей тут очень и очень много. 
Остались монументальные загадки 
и гигантских размеров механизмы, 
которые герой кругитто в одну сто- 
рону, то вдругую. В пелом приклю- 
ченческая часть выполнена на до- 
статочно высоком уровне, насколь- 
ко это возможно при постоянных 
возвращениях из настоящего в про- 
шлое и обратно. Чего совсем нельзя 
сказать о местных боссах. 

Раныше ведь оно как было — 
боевка, исследование, загадки и 
отдельным пунктом боссы. Ог- 
ромные, красивые, наводящие 
страх и ужас. Возведенные, мож- 
но сказать, в абсолют в третьем 
Сод оГ\У"аг, сносящие мозг и рож- 
дающие желание идти и убивать 
дальше. В “Восхождении” все ку- 
да скромнее. Казни поставлены, 
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как и прежде, умопомрачительно, 
креатив имеет место быть, гиган- 
томания на месте, но вот радость 
совсем уже не та. Во-первых, всех 
самых отьявленных гадов мы уже 
успели вырезать в предыдущих 
играх, во-вторых, самих боссов 
крайне мало, в-третьих, ничего 
эпичнее сражения с гекатонхей- 
ром Эгеоном (написать было ни- 
чуть не легче, чем прочитать) из 
вступления на протяжении всей 
истории больше не будет. Конеч- 
но, битву сразу с двумя Фуриями 
забыть довольно сложно, но в 
строке “боссы” зачетную галочку 
можно смело убирать. 


Я — бог войны 


В сравнении с Соа оЁ УМаг 3 
графика недалеко ушла вперед, но 
в тоже время картинка стала на- 
много мягче и теплее. Использо- 
вание нового движка пошло про- 
екту скорее на пользу, чем во вред, 
но, честно, оставь Зата Мотса 
ЗАю моторчик от предыдущей 
игры — никто бы разницы не за- 
метил. Пейзажи впечатляют, эф- 
фекты восхищают, а масштаб спо- 
собен заткнуть за пояс все, что ос- 
мелилось выйти в этом году. За са- 
ундтрек в ответе Тайлер Бэйтс, 
прежде с серией никогда не рабо- 
тавший, но замечательно спра- 
вившийся со своей задачей. Му- 
зыка во время сражений напря- 
женная, в периоды затишья рас- 
слабляющая, и воспринимается 
как нечто совершено новое, неже- 
ли хорошо обработанное старое. 

“Сражайтесь в яростных сете- 
вых битвах, впервые представлен- 


ных в этой серии!” — надпись, ко- 
торую можно лицезреть на задней 
стороне коробки с игрой и кото- 
рая абсолютноу всех фанатов Со4 
ог У/аг способна вызвать даже не 
приступ ярости, а скорее нежела- 
ние вообще запускать сие чудо у 
себя на консоли. Перед нами ти- 
пичный представитель жанра “да- 
вайте сделаем мультиплеер абы 
был, а в случае провала игры ска- 
жем, что во всем виноват именно 
он”. Все до крайности незамысло- 
вато: выбираем одного из четырех 
богов, которому будем служить 
верой и правдой, растем в уров- 
нях, открываем новые способнос- 
ти и пытаемся получить от этого 
хоть какое-то удовлетворение. 
Появляемся на многоуровневой 
карте, месим друг друга нооди- 
ночке или же в команде (в зависи- 
мости от режима), а иногда даже 
под конец убиваем какую-нибудь 
болышую тварь. Играется весело, 
но более двух-трех вечеров вашей 
жизни мультиплеер отнять не 
способен. Для чего он тут и зачем, 
непонятно. 

Брать или не брать, вот в чем 
вопрос. “Восхождение” — это как 
портативная версия Со оЁ Умаг, 
сделанная для болышой консоли, 
за громадные деньги и с мини- 
мальным количеством смысла. 
Придаток, который смело можно 
опустить. Лишняя глава в истории 
Кратоса, которая совершенно ни- 
чего нового не расскажет. Идеаль- 
ная игра для людей, имеющих же- 
лание приобщиться к серии, и 
худший Оо4 оЁ У/аг для фанатов, 
переживающих одно и то же шес- 
той раз подряд. Заща Мошка 
Зшаю погрязла в самокопирова- 
нии, а от дефицита собственных 
идей и безысходности ситуации, в 
которую сама себя вогнала, умуд- 
рилась выдать на суд обществен- 
ности мультиплеер, который, как 
оказалось, даром никому не ну- 
жен. Если бы разработчики вло- 
жили больше сил в одиночную 
кампанию, увеличили продолжи- 
тельность приключения часов на 
пять, добавили больше боссов и 
хоть капельку мотивации — перед 
нами предстал бы лучший Со4 о 
У\/аг со времен второй части. Но, 
увы. Спартанцу самое время оста- 
вить богов в покое, а самому уйти 
на заслуженный отдых. Как-ни- 
как два поколения отработал. 


РАДОСТИ: 


Бодрая, сильно измененная бое- 
вая система 

Постановка битв с боссами 
Атмосфера бо4 оЁ Маг, уникаль- 
ная и неповторимая 

Жестокость 
Графика и 
оформление 
Музыкальное сопровождение 


ГАДОСТИ: 


Глупый, целиком и полностью 
шаблонный сюжет 
Платформенные эпизоды, полеты 
в пропасть 

Маленькая продолжительность 
Мультиплеер для галочки 


ВЫВОД: 


Идеальная игра для распродажи, 
быстрая, жестокая, яркая и глу- 
пая. Блокбастер, на премьере ко- 
торого много шума, но о котором 
уже через несколько месяцев все 
забудут. Рекомендуется к приоб- 
ретению исключительно в уце- 
ненной серии ЕззепНа[5, которая 
выйдет максимум через полгода. 
Это ведь большой эксклюзив от 
$опу, вы же понимаете... 


ОЦЕНКА: 


7,0 
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“Я думала, что все закончилось. 
Когда мы покинули остров Баной, 
где мертвецы пожирали живых, я 
думала, что теперь-то мы в безо- 
пасности. Ну а как же, военный 
корабль, множество моряков ря- 
дом, которые отлично вооруже- 
ны, уверенное в себе и своих ре- 
шениях руководство. Да, пусть 
они поступили с нами не очень-то 
вежливо — скрутили ‘и посадили 
под замок — все равно я думала, 
что в этом нет ничего страшного. 
Ну, посижу несколько дней в каю- 
те, но ведь самое ужасное — ост- 
ров с толпами зомби — уже поза- 
ди! Я думала, что все закончи- 
лось... Как же я ошибалась! 


Эти записки я пишу на тот 
случай, если мне не удастся вы- 
браться отсюда живой. Да, теперь 
я снова здесь, точнее, на другом 
острове — Паланаи. И здесь тоже 
зомби — я с ужасом думаю: а 
вдруг они теперь везде? Вдруг бе- 
зопасного места уже просто не су- 
ществует? На корабле я тоже ду- 
мала, что все позади, но даже туда 
пробрались зомби. И, честно, бы- 
ло очень жутко смотреть на воен- 
ных моряков, бросающихся на 
нас словно бешеные псы. Мне и 
моим друзьям приходилось уби- 
вать этих ребят — убивать снова, 
уже второй раз, ведь теперь они 
все и так были мертвы. 

А потом мы оказались здесь, 
на Паланаи. Сейчас здесь солнеч- 
но, но тогда, на корабле, была 
ночь, буря, свистел ветер — тво- 
рился кромешный ад. Впрочем, и 
туг тоже — вроде солнышко яс- 
ное, а вдруг налетит туча, и заря- 
дит дождь. На прошлом острове 
погода была всегда одинаковая, а 
здесь хоть какое-то разнообразие. 
Не то чтобы зомби под дождем 
убивать занимательнее, однако 
все равно перемены погоды меня 
почему-то радуют. Иногда даже 
вхожу в какой-то транс и некото- 
рое время просто стою, глядя в 
лужу, на круги, разбегающиеся по 
воде от дождевых капель. Завора- 


живает меня эта картинка, здоро- 


Новый остров, старая история. 


во. Да и думается хорошо. 

Кстати, еще радует компания 
— все-таки я туг не одна за жизнь 
сражаюсь. Все ребята, которые 
спаслись со мной с острова Ба- 
ной, тоже смогли выжить на ко- 
рабле — хоропю это или плохо, но 
после той бойни выживать мы 
все-таки научились. И к нашей 
команде присоединился еще 
один парень, Джон Морган, до- 
вольно серьезный боец. Интерес- 
но, что у каждого из нас своя спе- 
циализация. Кто-то, например, 
лучше всего управляется с холод- 
ным оружием, кто-то — с мета- 
тельным. Но вот Джонни — слу- 
чай особый. Он может использо- 
вать различное оружие, однако и 
голыми руками и ногами он де- 
рется отлично. Его специализа- 
ция — именно рукопашный бой. 

Вообще, сам по себе Паланаи 
— очень красивое место, и в лю- 
бое другое время я была бы рада 
провести здесь недельку-полто- 
ры. Но теперь тут полно мертвя- 
ков, куда бы ты ни направился — 
везде они. Если едешь на машине 
по здешним узеньким дорожкам, 
будь готов к тому, что придется 
задавить пару-тройку зомби. Если 
вдруг потянуло поплавать в речке 
— не удивляйся, когда рядом из 
воды выскочит мертвяк. Я, кста- 
ти, поначалу не то что удивилась 
— испугалась, когда залезла в во- 
ду, спасаясь от зомби, и тут труп, 
плывший по течению, вдруг на- 
бросился на меня! Совершенно 
точно на Баноетаких зомби мы не 
видели, это что-то совсем новое. 

Вообще, мертвецы сами по се- 
бе разные, причем на этом остро- 
ве я увидела и еще несколько но- 
вых тварей, которых не было на 
прошлом (отдельный привет кри- 
кунам). Кроме того, меня пораз- 
или умнички, которые бросаются 
в атаку с острым предметом в ку- 
лаке — ножом, например. Чудные 
зомби, даже спорить не буду. А 
хуже всего, что сражаться с трупа- 
ми мне очень часто приходится 
врукопашную. 

Огнестрельного оружия у нас 
невероятно мало (когда нашла 
снайперскую винтовку — был на- 
стоящий праздник), да и холод- 
ного не так уж много. И знаете, 
люди — они везде люди. На дворе 
зомби-апокалипсис, а некоторые 
шустрые личности уже успели 
развернуть рынок и вовсю торгу- 
ют самым разным вооружением. 
М-да, если это все надолго затя- 
нется, то здешние ушлые ребята 
легко сколотят себе состояние... 


Ну да ладно, деньги я добы- 
ваю на трупах мертвяков — а 
драться с ними приходится очень 
часто. И это, честно говоря, утом- 
ляет. Особенно когда я одна. За- 
чищу территорию от зомби, похо- 
жу где-нибудь в других местах, 
возвращаюсь — а все мертвяки 
уже снова тут! Самое интересное, 
что тела всех, кого я убила, куда- 
то делись, просто растворились в 
воздухе. Кому они понадобились, 
зомби вроде своих не жрут...Так 
вот, бесконечные рукопашные 
драки мне надоели выше крыши, 
сражаешься словно с ветряными 
мельницами, кажется, зомби тут 
вообще не заканчиваются. По- 
этому я уже часто просто пробе- 
гаю мимо них, или уезжаю с пес- 
нями на манинке. 

Когда воюю плечом к плечу с 
друзьями — уже намного интерес- 
нее. И на задания вчетвером хо- 
дить веселее, и лагеря защищать... 
Да, я ведь вам не рассказывала? 
Люди на острове организовали 
укрепленные лагеря, которые 
вполне успешно защищают от 
зомби. Иногда зомбаки подходят 
под стены такого лагеря, пытаясь 
прорваться внутрь. Зачастую им 
это удается, и вот тогда начинает- 
ся настоящая рубка, когда я спа- 
саю людей, кто-то прикрывает 
меня, вокруг творится хаос. По- 
нимаю, что не должна вроде радо- 
ваться таким моментам. Но на- 
пряжение сказывается, хочется 
отвести душу и порубать врагов, 
тем более что у них так забавно 
руки и головы отлетают. А даже 
если оружия нет — вполне можно 
забить ногами и кулаками. Вотес- 
ли зомби много, и они нападают с 
разных сторон — тут и правда 
страшно, не до борьбы уже, как 
бы ноги живой унести. 

Паланай — красивое, при 
этом жуткое место. Но после ост- 
рова Баной я ловлю себя на мыс- 
ли, что мне очень часто становит- 
ся тут скучно. Как я узнала здесь, 


даже выживание может сделаться 
скучным и примитивным... 

Если вы когда-нибудь найдете 
эти записки, а меня к тому време- 
ни уже не будет в живых. И если 
вы встретите меня... ну, в другом 
обличье... пожалуйста, не оби- 
жайтесь на меня за то, что я попы- 
таюсь с вами сделать. Все зомби 
такие, это только инстинкт. И ес- 
ли у вас будет возможность — по- 
жалуйста, помогите мне успоко- 
иться. Но, если честно, я очень 
надеюсь, что смогу выбраться от- 
сюда...или хотя бы после смерти 
остаться обычным человеком”. 


| РАДОСТИ: 


Динамическая смена погоды 
Новые виды зомби 
Увлекательные миссии по защите 
лагерей от “волн врагов” 
По-прежнему отличный коопера- 
тив 

Красивая графика 


ГАДОСТИ: 


Унылая одиночная кампания 
Однообразный геймплей 


. Малое количество нововведений 


Исчезающие трупы 
Постоянное возрождение зомби 


| ВЫВОД: 


Даже для дополнения, коим и яв- 
ляется В1рЫде, нового тут очень 
мало. В первом Оеад Т5ап@ рабо- 
тала оригинальная идея — зомби- 
апокалипсис на тропическом ост- 
рове с открытым миром. Все это 
дополнялось несколькими инте- 
ресными фишками. В ВтрЫде ста- 
рые вкусности уже не удивляют 
так, как раньше, а новых настоль- 
ко мало, что хочется спросить раз- 
работчиков: “Господа, вот неуже- 
ли стоило ради этого мастерить 
отдельную игру?” 


ОЦЕНКА: 
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Жанр: файтинг ° 

Платформы: ХБох 360, Р\ау\айоп 3, 

№Мткепдо М У 

Разработчик: Ме егВеа|т 5010$ 

Издатель: \М/агпег Вгоз. [егасйуе 

Епфекаттегпе 

Издатель в СНГ: 1С-Софтклаб 

Мультиплеер: опЦпе; 2 рИауег$ м5. 

Официальный сайт игры: ммм. 1]и5- 
т/еп 

Рейтинг ЕЗВВ: Тееп (16+) 


“Джокер смеялся, нет, он просто 
хохотал надо мной, прекрасно 
зная о моей беспомощности. Я 
спрашивал его, за что он это сде- 
лал, за что убил Лоис, мою милую 
Лоис. А этот психопат только сме- 
ялся, корчил рожи, скалил зубы. 
Смеялся и повторял, что я ничего 
не могу ему сделать. Что он снова 
сядет в Аркхэм, а потом опять сбе- 
жит оттуда, и будет снова убивать 
— ая или Бэтмен будем опять ло- 
вить его и снова сажать в Аркхэм. 
Слушая Джокера, я чувствовал 
беспомощность и ярость. И в тот 
момент мне хотелось лишь одного 
— заткнуть рот этому клоуну. Бэт- 
мен, стоявший в двух шагах от 
нас, что-то почувствовал, но было 
уже слишком поздно...Я стер 
улыбку с лица Джокера. Стер на- 
всегда”, — воспоминания Супер- 
мена. 


Тирания во благо 


Новый файтинг ПуазНсе: С04$ 
Атоп$ 0$ приглашает нас взгля- 
нуть на параллельную вселенную 
комиксовых героев ОС. На мир, в 
котором Супермен стал жестоким 
тираном, установившим во благо 
Земли тотальный контроль над 
планетой. Часть героев и злодеев 
перешли на его сторону (причем 
Зеленый фонарь стал Желтым 
фонарем, многие другие тоже не- 
много поменялись), другие оказа- 
лись в оппозиции, организовав 
что-то вроде движения Сопро- 
тивления (которое возглавил Бэт- 
мен), третьи (преимущественно 
“плохиши”) остались сами по се- 
бе, проворачивая свои темные де- 
лишки подпольно, как и всегда. 
Когла мы приходим в этот мир, 
он стоит на грани Третьей миро- 
вой войны — Супермен пытается 


Шоу должно продолжаться 


заставить Атлантиду, располо- 
женную на дне морском, перейти 
под контроль сухопутных наро- 
дов. Аквамен, правитель Атлан- 
тиды, сопротивляется, атланты 
высаживают десантников в круп- 
ных портах Земли, угрожая от- 
крытыми вооруженными столк- 
новениями. И вот в этот мир при- 
бывают несколько героев и злоде- 
ев из прошлого — Бэтмен, Джо- 
кер, Зеленый фонарь, и некото- 
рые другие... Их цель — поста- 
раться образумить местное насе- 
ление, вправить мозги Супермену 
и не допустить начала Третьей 
мировой. Если, конечно, еще не 
стало слишком поздно. 

Понятно, что разработчики из 
МешегКеа!т $1910$ хотели, что- 
бы все было очень масштабно, а 
герои со злодеями окончательно 
перемешались, азартно избивая 
друг друга — тут и правда иногда 
бывает непонятно, кто плохой, а 
кто хороший. Но, во-первых, сю- 
жет вторичен, потому что граж- 
данская война, разделяющая ге- 
роев и злодеев на два лагеря, была 
уже в комиксах студии Маг! и 
еще много где. Во-вторых, с нами 
снова давняя проблема 
МетегКеат За ю$ — необосно- 
ванные поединки в сюжетной 
кампании. Например, Аквамен 
говорит Аресу, что с королем Ат- 
лантиды общаться надо более 
уважительно, Арес обижается — и 
в результате драка, после которой 
оба успокаиваются и дальше уже 
работают вместе. Вот после тако- 
го совершенно не получается се- 
рьезно относиться к сюжету 
шлзисе. 

При этом сама сюжетная кам- 
пания использует те же приемы, 
которые МеегКеа\т уже с успе- 
хом обкатала в предыдущих про- 
ектах — МоЦа! Котба! у5. ОС 
Ошхегзе и перезапуске Мопа!| 
КотбаЕ (2011). По сути, сингл 
представляет собой длинный и 
красивый трехмерный мульт- 
фильм, который время от време- 
ни разрывается поединками. 
Иногда перед боем нам показыва- 
ют интерактивные заставки, вли- 
яющие на схватку — к примеру, 
мы вроли Джокера швыряемся во 
врага картами, а он пытается ук- 


лоняться. Во время таких вот ми- 
ни-игр легко можно потерять до 
четверти жизненной энергии. 
Нововведение интересное и здо- 
рово развлекает между уровнями 
— только хотелось бы, чтобы 
встречалось оно почаще. 


Летний блокбастер 


“...то, во что он сейчас превра- 
тился... это просто пародия на не- 
го. Я считал его другом, я верил, 
что он отстаивает закон и поря- 
док, как и я сам... как вся Лига 
Справедливости! Но это — дикта- 
тура, тирания, тоталитарный ре- 
жим, что угодно, только не свобо- 
да и демократия. Супермен, а так- 
же все, кто его поддержали — они 
поставили себя выше закона. Они 
перестали быть героями, и превра- 
тились в палачей... Я не думал, что 
когда-нибудь дойдет до такого. Но 
теперьу нас нет выбора. Мы долж- 
ны остановить их. Любой ценой”, 
— из речи Бэтмена, сказанной его 
соратникам перед битвой. 

Шшлейсе: Со Атоп$ 0$ дела- 
ет ставку на зрелищность. Даже в 
одиночной кампании, когда силы 
атлантов вступают в столкновение 
с войсками Супермена, обставле- 
но’все это невероятно эпично — 
межмиссионные ролики радуют 
шикарной постановкой. Сами 
битвы сопровождаются шикар- 
ными спецэффектами и разруше- 
ниями. Вместе с тем, разработчи- 
ки из МешегВеа|т 591405, к сожа- 
лению, не могут предложить ка- 
ких-то кардинальных нововведе- 
ний в плане геймплея — все боль- 
ше мелочи да идеи, позаимство- 
ванные у коллег по цеху. Убрали 
блок, сделали арены интерактив- 
ными (как в Оеа4 ог АПуе 5), дали 
героям кардинально разные набо- 
ры ударов. Но все вместе смотрит- 
ся шикарно — ярко и красиво, 
словно летний киношный ко- 
микс-блокбастер. Плюс на аренах 
в изобилии разбросаны самые 
разные средства для избиения 
врагов — лупануть противника 
машиной или мусорным контей- 
нером тут в порядке вещей. При 
этом взрывы, сопровождающие 
удары, постепенно меняют облик 
самой арены. 


24 персонажа — такого набора 
хватит с лихвой, чтобы порадо- 
вать всех поклонников вселенной 
ШС. Есть и быстрые бойцы, пола- 
гающиеся на серии ударов, и гро- 
милы, медлительные, но мощные 
— у каждого из них собственное 
лицо, свой стиль (у некоторых 
два), свои методы ведения боя. 
Видно, что работа над персонажа- 
ми проделана колоссальная. И 
вместе с тем, игра все равно вос- 
принимается только как облег- 
ченный вариант Мопа! Котба 
или Э{гее! Е1еЩег ТУ. Тот же двух- 
мерный геймплей с ЗО-локация- 
ми и персонажами, быстрые 
схватки, по две полоски жизни. 
Разве что разделение на раунды 
исчезло, теперь просто каждому 
герою сразу даны по две линейки 
здоровья. И сверхъестественные 
возможности — супергерои и су- 
перзлодеи сокрушают друг друга с 
помощью очень эффектных атак, 
а кроме того имеется аналог ком- 
батовского режима Х-Клу — при 
заполнении специальной полос- 
ки герои проводят очень кинема- 
тографичную и впечатляющую 
серию ударов, сокрушающую 
противника чуть ли не в пыль. 
Вот такие моменты вполне могут 
вызвать у наблюдателя востор- 
женное “вау!”. 

В общем и целом же, шллзисе 
не предлагает ничего кардиналь- 
но нового — спецэффекты, дра- 
ки, красивая графика — практи- 
чески тот же самый рецепт, по ко- 
торому создаются летние блокба- 
стеры для кинотеатров. Игра — 
развлечение для вечеринок, и 
большего от нее ждать не стоит. 


Дополнительные 
вкусности 


“Не, а что, мне тут нравится. 
Интересный мир, где много воз- 
можностей для развлечений. Гово- 
рят, тут меня когда-то убили, ноя 
же сам вроде жив, а для двух Джо- 
керов вселенная будет тесновата. 
Что ж, приступим к развлечени- 
ям” (с) Джокер 

Помимо основных поединоч- 
ных режимов (на одного или на 
двух игроков) есть еще несколько 
дополнительных развлечений. 


Впрочем, нельзя сказать, что эти 
режимы очень интересны, они 
воспринимаются лишь как до- 
полнения к “главному блюду”. 
Таковы стандартное “Обучение”, 
не менее стандартный режим боя 
на выживание, аркадные поедин- 
ки сзаданными заранее наборами 
героев и злодеев. И, конечно, 
$.Т.А.В.$. Габ$ — режим испыта- 
ний, которые объясняются “ми- 
ни-историями” — например, 
иногда приходится в роли Супер- 
мена спасать человека или, пыта- 
ясь выручить любимую Лоис, 
драться с товарищем супергероя 
— Флэшем. Но все-таки эти до- 
полнительные развлечения до- 
вольно быстро приедаются. А 
жаль — постарайся разработчики 
как следует, и такие режимы мог- 
ли бы стать настоящими украше- 
ниями игры. 


РАДОСТИ: 


Масштабная история 

Очень эффектные битвы 
Интерактивные арены и заставки 
Интересные персонажи с прора- 
ботанными боевыми стилями 


ГАДОСТИ: 


Вторичный сюжет 
Необоснованные драки в “синг- 
ле” 

Малое количество геймплейных 
нововведений 

Слабые дополнительные режимы 


| ВЫВОД: 


Свою задачу разработчики выпол- 
нили, игроки получили достой- 
ный файтинг, изобилующий быс- 
трыми драками, красивыми спе- 
цэффектами и “вау-моментами”. 
Однако никакой революции от 
этого комикс-проекта ждать не 
приходится. 


ОЦЕНКА: 


Обзор написан 
по ХБох 360-версии проекта 
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Разработчик: (1оуег $Еи01о 
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порт) 

Издатель: Сарсот 
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Возрастной рейтинг ЕЗВВ: Тееп (13+) 
Официальный сайт игры: 
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В хорошее мы все-таки время 
живем. НО-переиздания так и но- 
ровят упасть на полки цифровых и 
не только магазинов, а у простых 
смертных появляется шанс либо 
перепройти былые шедевры в но- 
вом формате, либо и вовсе при- 
коснуться к неизведанному. 
ОКапи вышла уже в далеком 2006 
году на платформе Р!аузабоп 2, 
наделала много шума, собрала це- 
лую тучу наград, провалилась в 
продажах и была похоронена. Как 
водится — общественность не по- 
няла. Сюуег $1410 распалась, одна 
часть бывших ее сотрудников в 
данный момент работает на благо 
РаНпит Сатез, выпустившая 
свою демоническую ВауопеНа, 
другая — на етоп Ещецаштепь, 
отметившаяся божественным апо- 
крифом Е! ЗВадда:: Азсепзюоп ое 
Меапоп. И втом, и в другом про- 
екте чувствуется огромное влия- 
ние первоисточника. ОКап! мож- 
но смело называть искусством, 
ставить на одну полку с Ко и 
Зпадо\/ ог Фе Союззиз и бить ко- 
робкой неверных, осмелившихся 
заявить, что, мол, в играх нет ду- 
ши, они пустые и предназначены 
только для убийства свободного 
времени. В Японии НО-порт вы- 
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шел на диске, остальные страны 
вынуждены довольствоваться ци- 
фровой версией. А вот добавили- 
то, как всегда, по мелочи: подтя- 
нули разрешение, внедрили систе- 
му трофеев (куда ж без нее) и под- 
держку Р!ауайоп Мотуе. Как ока- 
залось, большего и не надо. Уже 
сам факт того, что сие чудо можно 
запустить на современной игро- 
вой платформе без вреда для не- 
рвов и без боли для глаз, является 
праздником для ценителей. В хо- 
рошее мы все-таки время живем. 


Как ярко 
светит солнце 


Давным-давно, а точнее сто 
лет назад, существовало величай- 
шее зло — демон Орочи, нарушав- 
ший спокойную жизнь обитателей 
маленькой деревушки Камики. 
Воин Наги, прознав, что в жертву 
демону будет принесена его воз- 
любленная, решает положить ко- 
нец веку тьмы и навсегда освобо- 
дить родные земли от тирании. И 
вот, во время неравного боя с чу- 
дищем, когда казалось, что силы 
уже на исходе, к Наги присоеди- 
няется белая волчица Сирануи, и 
вместе им удается усмирить Оро- 
чи. Но какой ценой? Отважный 
зверь погибает от ядовитого укуса 
и навсегда остается в памяти жите- 
лей Камики как величайший ге- 
рой всех времен и народов. 

Прошло сто лет. Конечно же, 
зло вновь вырвалось на свободу. 
Мы, в лице богини солнца Ама- 
тэрэсу (опять белый волк?), 
должны остановить демона, 
чтобы все наконец-то жили 
долго и счастливо. История 
простая, но поучительная. 
Сюжет размазан по 30 часам 
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геймплея тонким слоем и в конце 
откровений никаких не будет. 
Это милая сказка, где добро обя- 
зано победить, но вот сама пода- 
ча, визуальное исполнение, весь 
этот японский колорит, музыка 
заставляют окунуться в мир игры 
с головой и забыть о том, что за 
этим огромным приключение не 
стоит какая-то высшая цель. 
Здесь действительно есть на что 
посмотреть и что послушать. Сет- 
тинг очень своеобразный, чуж- 
дый нам, но от этого не менее 
привлекательный. 

Игра под завязку наполнена 
очень простыми диалогами, на 
каждом шагу встречаются персо- 
нажи, горящие желанием поде- 
литься своими бедами, попросить 
о помощи или рассказать древ- 
нюю легенду. От обилия неозву- 
ченного текста порой устаешь, 
смысловая нагрузка минимальна, 
а количество повторов и разжевы- 
ваний одного и того же переходит 
все границы. Да, здесь не произ- 
носится ни одного членораздель- 
ного слова. Весьма странный при- 
ем, но почему-то именно в ОКап1 
он смотрится очень гармонично. 


Цветут цветы 


Главной особенностью гейм- 
плея является возможность про- 
стым взмахом небесной кисти 
призвать на помощь божествен- 
ную силу и обрушить ее на своих 
врагов. Нарисовав на экране, на- 
пример, полосу, можно разрубить 


несчастного на кусочки, изобра- 
зив двелинии — замедлить время, 
или и вовсе одним мазком сме- 
нить день на ночь. Доступно 13 
техник, но овладеть ими всеми 
получится лишь ближе к финалу. 
Сам процесс рисования на 
геймпаде в разы проигрывает ему 
же при помощи Р!ау\аНоп Мотуе, 
но ничего непроходимого нет, и в 
целом, отсутствие сего девайса 
никоем образом не испортит удо- 
ВОЛЬСТВиЯ ОТ игры. 

Много времени белому волку 
придется провести в боях. Коли- 
чество видов демонов, населяю- 
щих этот мир, поистине поражает 
воображение. В среднем с разно- 
стью в полчаса нас будут баловать 
очередным уникальным мон- 
стром, и так на протяжении 30 ча- 
сов! И пусть большинство их них 
не отличить друг от друга, а унич- 
тожаются порой они и вовсе оди- 
наково, это не отменяет того фак- 
та, что была проделана колос- 
сальная работа. А ведь тут есть 
еще и боссы, да какие! Большие и 
маленькие, быстрые и неповорот- 
ливые, все одинаково интересны 
и бросают вызов не только нашей 
ловкости и сообразительности, 
но и фантазии. Где еще вы будете 
спаивать саке восьмиголовое чу- 
довище? Или драться с самураем 
внутри тела человека? То-то же. 

Но бои далеко не все, чем 
придется заниматься на просто- 
рах Ниппона. ОКапи — это клас- 
сическая Герепа оЁ Га, или, ес- 
ли хотите, так на нее похожий 
Оагкяаегз, гле мы перемещаемся 
по псевдооткрытому миру, лазаем 
по пещерам, ищем сокровища, а 
получив в свое распоряжение но- 
вую технику для небесной кисти 
возвращаемся в старые локации и 
добираемся до мест, которые ра- 
нее были недоступны. Путешест- 
вуем от одной деревеньки до дру- 
гой, общаемся с местными, вы- 
полняем их поручения, долго- 
долго решаем какую-нибудь гло- 
бальную проблему и наматываем 
круги по огромной карте. Сто- 
ронних занятий тоже хватает — 
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ь и рыбалка есть, 
и бега, и несколько листов с имен- 
ными монстрами, поймать кото- 
рых можно только под покровом 
ночи — да чего тут только нет. 
Зато чего действительно нет — 
так это баланса. Игра неимоверно 
легка, чтобы умереть нужно не то 
что постараться, даже специально 
этого порой не добъешься. В 
строке “деньги” постоянно стоит 
цифра 999999, ав любом магазине 
можно купить годовой запас ба- 
нок со здоровьем и пить их при 
любом удобном случае. Един- 
ственная сложность — последний 
босс. Впрочем, открыв инвентарь 
и увидев в нем 45 бутылок зелья, 
восстанавливающего всю шкалу 
энергии, даже он не в силах поме- 
шать увидеть финал. А он тут 
очень хорош — поставлен неимо- 
верно душевно, красиво и мило. 


Не требует жертв 


ОКапи из тех редких игр, на 
которые нужно смотреть. И не 
просто смотреть, глупо, бесцель- 
но, а получать удовольствие, на- 
ходить смысл в каждом мазке ки- 
сти, кажлом водопаде, каждом 
листке. Она просто создана для 
того, чтобы медитировать, радо- 
ваться солнцу, бегать за бабочка- 
ми, обнимать все, что движется и 
улыбаться всему на свете. Уж не 
знаем, как это все можно было 
сделать при помощи сей-звадтя 
(позволяет сделать картинку буд- 
то бы нарисованной от руки), но 
результат просто восхитителен. 
Художники создали огромный 
мир, разнообразный, восхити- 
тельно живой, поселили в нем ка- 
рикатурных персонажей, добави- 
ли воды, огня и залили все это 
краской. Ни один другой проект в 
принципе не способен передать 
ту красоту, тот свет, что излучает 
ОКапт — не технологичный, но 
такой человечный. . 

Всвое время саундтрек для иг- 
ры вышел в Японии (и только в 
ней) на 5 (1!) дисках. Расслабляю- 
щие, радостные, а порой мелан- 
холичные мотивы слышны там и 
тут, музыка расплывается в созна- 
нии и с первых же минут застав- 
ляет влюбиться во все, что проис- 
ходит на экране. 

ОКат! — огромнейшее при- 
ключение. В один прекрасный 
момент, ближе к концу путешест- 


вия, наш друг начинает восста- 
навливать в памяти то, через 
что сним пришлось пройти. А 
помнишь, мы в пасти дракона 
были? И как спасли то посе- 
ление? Или побывали в под- 
водном царстве, разгадали 
множество загадок и разве что 
на луну не улетели. Сидишь и ду- 
маешь: ведь он дело говорит. 
Причем вспоминаешь, и кажется, 
что это было так давно, чуть ли не 
год назад. Мы вместе нашли ту 
девочку, дрались с собаками, мас- 
кировались и чуть было не умер- 
ли. Редкое чувство. 


Высокое 
разрешение 


НО-порт отличный. В этотраз 
действительно постарались и не 
опозорились, как это было, на- 
пример, с Кез4епте Е\у Соде: 
Уегошса, тде ролики пугали раз- 
мером своих пикселей и дикими 
тормозами. Видно, что старались, 
а главное — боялись. Поддержку 
РауЗаНоп Моуе сделали, кадры в 
секунду очень-очень радуют глаз, 
никаких зависаний или потерь 
сохранений. Игра сумела затор- 
мозить всего два раза, да и то 
только там, где с эффектами чуть 
перебрали. В остальном же — об- 
разцово-показательный порт, 
продающийся также по образцо- 
во показательной цене. 


РАДОСТИ: 


Игра визуально божественна 
Приятная музыка 

Большая продолжительность, на- 
сыщенность приключения 
Интересные боссы 

Обилие контента 

Качественное портирование 


ГАДОСТИ: 


Откровенно слабый сюжет 
Примитивные диалоги 
Умереть практически нельзя 


ВЫВОД: 


В 2006 году ОКатт просто с трес- 
ком провалилась. И ладно бы там 
игра была плохая, но ведь нет же 
— просто непонятая. Никем. Ис- 
правим вселенскую несправедли- 
вость уже в высоком разреше- 
нии? 


ОЦЕНКА ИГРЕ: 


Оценка НО-переизданию: 9.0 


Александр Демидов 
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Жанр: КРб 

Платформы: РС 

Разработчик: СПазтд Сато" 
Издатель: Тор\Маге Ти{егасНуе 
Похожие игры: серии Сга2у Егод Касет, 
5оп1с & АН-5Еаг$ Каспд 

Мультиплеер: [АМ, Гете 
Минимальные системные требова- 
ния: процессор уровня Те! Репбит 
4/ АМО АЁТОп ХР с тактовой частотой 
2,0 Иц; 1Г6 ОЗУ; видеокарта уровня 
АТТ Кадеоп НО2000 $епез или МУТОТА 
беГогсе 6300 с 256 Мб, 700 Мб свобод- 
ного места на жестком диске 
Рекомендуемые системные требова- 
ния: процессор уровня Те Соге 2 
Био/АМО Аоп 64 Х2.с тактовой час- 
тотой 2,4 Пц; 2Гб 03У; видеокарта 
уровня АТП Кафеоп НО 5000 зепе$ или 
МЛОТА бегогсе 8800 ©Т с 512 Мб, 700 
Мб свободного места на жестком диске 
Возрастной рейтинг РЕБЕ: 7+ 
Официальный сайт 
ВЕбр:/ Ими. ргеззиге-дате.сот/ 


игры: 


Порой может возникнуть желание 
отдохнуть от рутины, посидеть за 
какой-нибудь незатейливой ком- 
пьютерной игрой. Поэтому и су- 
ществуют виртуальные развлече- 
ния с простеньким геймплеем и 
красочной графикой. 

От Ргеззиге с первых минут иг- 
ры отдает стойким казуальным 
духом. Мультяшная картинка, за- 
бавного вида персонажи, про- 
стенькая история — по всему вид- 
но сразу, что игра рассчитана в 
основном на детскую аудиторию 
либо тех, кому ну совсем уж нечем 
заняться и поиграть решительно 
не во что. 

Действие происходит в вы- 
мышленном мире, где нелепого 
вида злодей Барон Спа решил 
экспроприировать водные угодья 
для создания своих купален. 
Главному герою — мальчику-ме- 
ханику, который в этих водных 
угодьях проживал, — такое поло- 
жение дел не понравилось. Заведя 
свой бочонок на колесах, паренек 
храбро бросился в атаку на самоз- 
ваного Мойдодыра. 

При том, что история донель- 
зя банальна, стоит отдать долж- 
ное художникам. Персонажи 
пусть и шаблонные, но нарисова- 
ны с юмором, так что нельзя не 
улыбнуться забавным сценкам в 
их исполнении. Барон получился 
больше миловидным, чем злым. 
Дополнительного очарования 
придают его одноглазые роботы- 
миньоны и неуклюжие бородатые 
увальни — судя по всему, ин- 
структоры по плаванью. 


Противостоять злому Барону 
предстоит, участвуя в гоночных 
соревнованиях. Играть проще 
простого. Трассы не отличаются 
особой извилистостью, те трам- 


плины и ловушки, что встречают- 
ся при езде, не составляют особой 
преграды. Ускорение можно ис- 
пользовать бесконечное число 
раз. Кроме того, что просто гнать 
вперед, можно еще и уничтожать 
назойливых противников, при- 
чем боезапас неограничен и ору- 
жие не перегревается. Как под- 
сказывает сама игра: “Удержи- 
вайте кнопку стрельбы нажатой. 
Это помогает от судорог в паль- 
цах”. Из убывающих параметров 
— лишь шкала прочности авто и 
запас топлива, которые не состав- 
ляет труда пополнять в ключевых 
точках и посредством выпадаю- 
щих из противников бонусов. 
Транспортное средство и ору- 
жие можно улучшать, что делает- 
ся в магазинчике за монеты, со- 
бранные с поверженных врагов. 
Сказать, чтобы улучшения особо 
сильно влияли на игру, нельзя. 
Скорее их приобретаешь просто 
потому, что они есть. Их отсут- 
ствие вряд ли что-либо поменяло 
бы. Единственные моменты, ког- 
да придется напрячься — битвы с 
Бароном, происходящие не- 
сколько раз за игру. Тогда дей- 
ствительно приходиться подумать 
и поупражняться в ловкости. 
Разработкой нормальной фи- 
зики поведения транспортного 
средства разработчики себя не ут- 
руждали, поэтому создается впе- 
чатление, что колеса смазаны 
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маслом, отчего машину носит 
вкривь и вкось. Дополнительное 
раздражение доставляет не самый 
удобный ракурс камеры, который 
нельзя поменять. От постоянного 
мелькания на экране мелких 
предметов быстро устает зрение. 
В итоге после ознакомления с 
Руеззиге остается такое ощуще- 
ние, что очень долго смотрел по 
телевизору какое-нибудь рас- 
слабляющее мозг шоу. Вряд ли 
найдется много желающих про- 
водить свое время за подобным 
развлечением. Даже в тетрис по- 
играть — и то увлекательнее. 


| РАДОСТИ: 


Мультяшный стиль 
Забавные сюжетные ролики 


|] ГАДОСТИ: 


Монотонный геймплей 
Неудобное управление 
Неинтересные трассы 
Общая вторичность 


| ВЫВОД: 


Играть только под наркозом, а 
лучше и вовсе не играть. 


| ОЦЕНКА: 


3.5 
МОЕ 
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елены .. 


Эволюция? 


Жанр: КРб 

Платформы: РС, 105 
Разработчик/издатель: 5ННо батез 
Похожие игры: серия ПтаБо, серия 
Апа( Рапёазу, Еедепа о 2еЧа 
Мультиплеер: нет 

Рекомендуемые системные требова- 
ния: процессор уровня Тпе( Соте 2 
Вио/АМО Ап 64 Х2 с тактовой час- 
тотой 2,0 Пц; 2Гб ОЗУ; видеокарта 
уровня АПТ Кадеоп НО 3500 или 
МЛОТА беГогсе 6600 СТ с 256 Мб, 100 
Мб свободного места на жестком диске 
Возрастной рейтинг Е$ВВ: Е (Еуегуопе) 
Официальный сайт игры: 
БЕЕр://емо[апд.$Нтодатез.сот/ 


История этой, на первый взгляд, 
заурядной инди-игры не совсем 
обычна. Дело в том, что вполне 
рабочий прототип окончательной 
версии Еуо{апд был создан про- 
граммистом Николасом Каннассе 
за 30 часов. И произошло это на 
своеобразном соревновании не- 
зависимых разработчиков Бидит 
Оаге, суть которого и состоит в ус- 
коренной разработке игры за оп- 
ределенный срок. Талант Каннас- 
се позволил ему занять первое 
место среди полутора тысяч оппо- 
нентов и за два месяца с момента 
создания игры завоевать непло- 
хую аудиторию поклонников. 
Вполне разумно было довести 
проект до логического заверше- 
ния, что вскоре и было сделано. 


При запуске Еудапа склады- 
вается впечатление, что студия 
ставила целью поразить игрока. 
Гигантские пиксели, монохром- 
ное изображение, узкая полоска 
экрана — прямой привет из “ка- 
менного века” игростроения. Но 
долго испытывать чувство нос- 
тальгии по старым приставкам не 
придется. Как всегда, все гени- 
альное просто, но почему-то до 
подобного хода додумались пока 
только в Ино Сашез. Первую 
треть игры нам предлагают прой- 
ти весьма нестандартный квест, а 
именно — помочь игре эволюци- 
онировать из неприглядного пер- 
вобытного состояния 20, изомет- 


рии и мутных текстур вплоть до 
полного 30 и антиалайзинга. 
Причем все элементы улучшения 
разбросаны по уровню в виде 
ящичков с сокровищами. С про- 
хождением развивается не только 


графическая оболочка, но и гейм- 
плей: оружие, появляются враги, 
ловушки, возможность передви- 
таться во всех направлениях, но- 
вое обмундирование, МРС и кве- 
сты — все придется собирать, ра- 
зыскивая разбросанные по всей 
территории в разных закутках 
ящики. Поэтому чувствуется, на- 
сколько непривычно без, допус- 
тим, нормального вида камеры 
или шестнадцатибитной музыки. 
Главное, что юмора при этом 
Это Сатез не теряет, снабжая 
подобные находки достаточно ос- 
троумными комментариями, вро- 
де: “256 цветов! Почти реалистич- 


1 


ная графика! 


Начали 
за здравие... 


Медитативный исторический 
экскурс в антураже классической 
ролевой игры, которая все наби- 
рает и набирает темп, весьма инт- 
ригует. С любопытством ожида- 
ешь очередного остроумия разра- 
ботчиков, И каждый открытый 
ящичек — почти всегда сюрприз, 
меняющий игру. Но не все так 
сложно, как может показаться. 
Перед нами обычная колода карт 
— все масти и достоинства изве- 
стны, не знаешь только, какую 
карту вытянешь следующей. И 
начиная примитивный пошаго- 
вый 20 бой, уже предвкушаешь, 
что вскоре появится полноцен- 
ный ЗО экшен. 

История пусть и банальна, но 
полна юмора и самоиронии, по- 
этому следить за ней любопытно. 
К тому же, есть возможность на- 
звать нескольких персонажей 
своими именами, что может при- 
дать особый оттенок диалогам (в 
зависимости от имен героев, ко- 
нечно). Русской локализации 
Еудапд пока не получила, но вну- 
триигровые тексты не перегруже- 
ны сильно заумными английски- 
ми словами, и минимальных по- 
знаний языка вполне хватит для 
комфортного прохождения. 


Тупиковая ветвь 
эволюции 


Вуаапа — игра на один вечер. 
Могла быть. Зачем было затяги- 
вать прохождение, решительно 


Везет! Еу! 6 появился на персональ- 


непонятно. И ладно бы игровое 
время увеличивалось за счет 
сложных врагов или очень захва- 
тывающей истории с многогран- 
ными диалогами, но нет! Притом, 
что игра вроде как про эволюцию 
игровых элементов и приемов, на 
определенном моменте развитие 
останавливается. Ждешь, что вот 
очередной ящичек даст возмож- 
ность быстрого бега или распре- 
деления перков при прокачке. Та- 
кого не происходит. Герои ходят 
на одной “крейсерской” скорос- 

ти, что жутко замедляет прохож- 


дение и нервирует, особенно, ко- 
гда персонажа гоняют по мисси- 
ям “сходи и поговори, чтобы по- 
лучить квест и опять пойти пого- 
ворить”. При выходе из поселе- 
ний на глобальную карту спокой- 
но дойти до нужного места назна- 
чения не получится. Буквально 
через секунду на героя нападут, и 
придется сражаться в пошаговом 
бое. Поначалу интересно, но пос- 
ле того, как за один сантиметр пе- 
редвижения приходится сражать- 
ся по 3 раза, игру хочется просто 
удалить. 


Но если не обращать внима- 
ния на досадные огрехи, то опре- 
деленную порцию Удовольствия 
от геймплея можно получить. 
Особенно порадовала девочка, 
которая может иногда использо- 
вать магию. Игра за нее идет ди- 
намичнее и ярче, только дают нам 
эту возможность ненадолго. Бит- 
вы с боссами пусть и редки, но 
выглядят достаточно бодро, по- 
рой, даже непредсказуемо. . 

Увлекает местная карточная 
мини-игра, чем-то напоминаю- 
щая крестики-нолики. Суть очень 
похожа: нужно заполнить поле боя 
по максимуму своими картами. У 
каждой карты есть параметры ата- 
ки, которые позволяют ей бить со- 
седние. В простоте такого развле- 
чения скрыта и вся его сложность, 
поскольку грамотное продумыва- 
ние ходов никто не отменял. За та- 
ким развлечением приятно отдох- 
нуть от ругинных заданий и поуп- 
ражняться в логике. 


Танец на костях 


Архаичность, которая понача- 
лу вызывала умиление, в конце 
раздражает. Но Еубапа удалось 
произвести приятное впечатле- 
ние. Получился такой неболышой, 
но любопытный экскурс в исто- 
рию развития жанра КРС. Ветера- 
нам-ролевикам впору будет смах- 
нуть скупую слезу. Жаль, что эво- 
люции не состоялось. При мно- 
жестве отсылок к прочим играм 
знаменитых фэнтези-вселенных, 
игра апеллирует к давно пройден- 
ным этапам, из нововведений 
предлагая лишь необычное разви- 
тие структурных особенностей. 


№ РАДОСТИ: 


Необычная подача элементов иг- 


ры 
Приятный сказочный стиль 


Юмор 
№ ГАДОСТИ: 


Игра затянута 
Чрезмерная архаичность 


№ ВЫВОД: 


Поначалу отталкивает, затем инт- 
ригует, в итоге слегка разочаро- 
вывает. Но ознакомиться опреде- 
ленно стоит. 


№ ОЦЕНКА: 


Жанр: шутер от третьего лица 

Платформы: РС, ХБох 360, Р!ауайоп 3 
Разработчик: Сарсот 

Издатель: Сарсот 

Издатель в СНГ: 1С-СофтКлаб 

Похожие игры: серия КезЧетЕ Е\М, Беаб 5расе 
Мультиплеер: Интернет 

(Системные требования: процессор пе Соге 2 
Онцаф 2.7 Гц, АМБ РнепотТМ 1 Х4 3 ГГц или луч- 
ше; 4 ГБ оперативной памяти; Видеокарта ММТОТА 
беГогсе СТХ 560 или лучше; 16 Гб свободного ме- 
ста на жестком диске 

Возрастной рейтинг ЕЗВВ: М — Маше 
Официальный сайт игры: ими. попореей.сот 


ных компьютерах в крайне неудачный пе- 
риод. Кто-то еще не устал от похождений 
обновленного Данте, кто-то продолжает 
гонять юную Лару Крофт по острову Яма- 
тай, ну а кто-то уже открывает заветную 
коробочку с ВюЗпоск шйпйе. В этом мно- 
гообразии новая часть нангумевшей саги о 
вирусах, могущественных корпорациях и 
зомби просто затеряется и забудется, ведьс 
момента ее релиза на консолях прошло 
почти полгода! Однако взглянуть на КЕб 
все же рекомендуется. 

Главное, на что стоит обратить внима- 
ние при переносе консольной игры на РС 
— это система контроля персонажем. У 
Сарсот никогда не хватало усердия сделать 
адекватное управление своих детищ при 
портировании их на РС. Нов Вез14епе Еу! 6 
эта традиция была немного нарушена. Иг- 
ра определенно стала удобнее и отзывчивее 
своего предшественника, на геймпаде‘ру- 
ководить действиями протагониста очень 
комфортно. А вот при переходе на клавиа- 
туруи мышь подсознание безвольно требу- 
еткаких-то особенностей и удобств, прису- 
щих этим девайсам. Увы, не изменяется 


ровным счетом ничего. Но благодаря удоб- 
ству самой игры, управление героями до- 
статочно комфортно. Учитывая полную 
консольность проекта, это потребовало не- 
мало усилий и заслуживает похвалы. 

Еще одной интересной особенностью 
является прохождение на разделенном эк- 
ране. Сарсот смело перенесла эту возмож- 
ность на РС, и не прогадала. Ведь подобное 


явление в шутерах на персональных ком- 
ньютерах настолько редко, что почти уни- 
кально. Подключаете компьютер к телеви- 
зору — и появляется возможность посидеть 
с другом на диванчике и поиграть вместе на 
болышом экране в интересную игру, вокру- 
жении чипсов, напитков и уютной атмо- 
сферы. КЕб будто превращает РС в консоль 
со всеми вытекающими последствиями. 


“ ь Ийр:/Ллдатез.6у/ 
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баг Ттек 


Звезды все дальше 


Жанр: шутер от третьего лица 
Платформы: РС, ХБох 360, Р!ау${айоп 3 
Разработчик: Оюа[ Ехгетез 
Издатель: Матсо Вапда1 батез 
Издатель в СНГ: 1С-СофтКлаб 
Мультиплеер: 2 Р!зуег со-ор 
Официальный сайт игры: 

мии. ваптекаате. сотп 

Возрастной рейтинг ЕЗВВ: Тееп (13+) 


Все понимают, что игры по кино- 
лицензии намного чаще получа- 
ются плохими, нежели хорошими. 
Однако ${аг Пек — случай осо- 
бый. Вселенная знаменитого те- 
лесериала и нескольких полноме- 
тражных фильмов обладает ог- 
ромным количеством игроизаций. 
Насколько знамениты и любимы 
теле- и киноверсии З4аг Мек — 
настолько же презираемы версии 
игровые. Исключения, конечно, 
случаются, но они только лишний 
раз подтверждают правило — иг- 
ры по $агТгеК чаще всего получа- 
ются очень убогие. 


Совсем недавно Джей Джей 
Абрамс очень удачно перезапустил 
киношную версию “Звездного пу- 
Ти” — один успешный полномет- 
ражный фильм все уже посмотре- 
ли, другой только-Только появился 
на экранах. К. релизу второй части 
подоспела и игроизация Эваг Тгек. 
И когда впервые запускаешь ее, 
ведь чувствуешь сразу, что Пей] 
Ехнетез старалась, подобно Аб- 
рамсу, перезапустить игровую со- 
ставляющую вселенной, придать 
ей новое дыхание, вывести Заг 
'Тгек из затянувшейся полосы не- 
удач. Что же помешало? Возмож- 
но, банальное отсутствие таланта. 


Лоскуты 


Одна из главных проблем — в 
ЭЧаг Тгек ну просто очень много 
всего самого разного. Есть вроде 
как эпичный сюжет о противостоя- 
нии добрых главных героев и злых 
горнов — вместе с тем весь эпос 
скатывается в откровенный идио- 
тизм. Мол, ящеры-горны похитили 
один очень ценный предмет с ко- 
лонии Новый Вулкан (устройство, 
которое могло бы помочь сделать 
планету пригодной для жизни), и 
мы должны вернуть данный девайс 
на родину. Воттак все просто и по- 
нятно, с одной стороны — вроде 


эпик, с другой — нубольно уж при- 
митивно. И так во всем. 

Пена! Ехцетез, кажется, пы- 
талась развлечь игрока, придумы- 
вая новые возможности, но в ито- 
те практически все идеи “умерли” 
во время воплощения их в игровой 
версии. Скажем, есть у нас шутер 
оттретьего лица, в котором мы иг- 
раем за капитана Кирка и его по- 
мощника Спока — но почему ге- 
рои ведут себя как настоящие ума- 
лишенные? Двигаются, словно па- 
ралитики, выглядят — будто грубо 
нарисованные копии настоящих 
людей. То же касается и игрового 
мира — содной стороны, вроде все 
взрывается, в боевых сценах по 
нам постоянно палят озверевшие 
горны. С другой — локации обуст- 
роены скудно, разрушаемых пред- 
метов не видать, горны сами но се- 
бе народ туповатый, отстреливать 
их легко, но быстро надоедает. Да 
идругих противников в игре почти 
нет, разве что “обрашенные” на 
сторону врага вулканцы. Плюс 
еще и укрытия примитивные, и их 
на уровнях очень мало. 

Но это мы еще только начина- 
ем рассказывать о здешних “пре- 
лестях”. Гена! Ехиетез с какого- 
то перепугу решила затолкать в 
игру еще и стелс. Впрочем, он по- 
лучился так же плохо, как и мно- 
гие другие составляющие Заг 
тек. Прятаться неудобно, под- 
крадываться бесигумно получает- 
ся редко, да и укрытий по уров- 
ням разбросано мало. Называет- 
ся, хотели как лучше. 

Стремление разработчиков 
создать нетипичный шутер при- 
вело к очень плачевным результа- 
там — в первых нескольких уров- 
нях пострелять не разрешают во- 
обще! Мы ходим от одного персо- 
нажа к другому, получаем от них 
информацию, затем улепетываем 


с рушащейся космической стан- 
ции, занимаемся прыжками по 
платформам и “подтягивания- 
ми”, что более приличествует ка- 
кой-нибудь ОпсКаЦе4 — опять 
же, все реализовано из рук вон 
плохо. Разве что саундтрек у со- 
здателей игры удался на все 100% 
— яркий и пафосный, такой, ка- 
ким он и должен быть в летнем 
блокбастере. Но от блокбастера 
здесь разве что отдельные кусоч- 
ки игровой мозаики. 

Вал оружия, который припа- 
сен в З!аг ТтеК, не делает пере- 
стрелки более интересными. Во- 
оружение однообразно, реализо- 
вано оно очень плохо, меняя один 
“ствол” на другой, вы практичес- 
ки не чувствуете никакой разни- 
цы — разве что визуально скин 
поменялся. 


Во имя Галактики! 


В отличие от создателей не- 
давних АШепз: Союща! Маппез, 
разработчикам из П!зНа! Ехнетез 
вряд ли можно грозить судом — 


они никого не обманывали, да и 
никто не ожидает от игры по ли- 
цензии какого-то очень уж высо- 
кого уровня. Но за некоторые ве- 
щи сотрудникам студии действи- 
тельно должно быть очень стыд- 
но. По какой такой причине пер- 
сонажи игры умеют проходить 
друг сквозь друга? И такое нам де- 
монстрируют в современной иг- 
ре! Вспоминаются некоторые не- 
затейливые польские шутеры... 

При этом Маг Тгек, подобно 
линейке Аппу о! Т\о, сделана с 
явным акцентом на кооператив- 
ный режим. При одиночном про- 
хождении игрок волен выбрать 
для себя Кирка либо Спока, вто- 
рого персонажа возьмет на себя 
искусственный интеллект. Вся 
проблема в том, что этот “интел- 
лект” в игре ну совсем уж глупый. 
Зачастую, найдя верный путь (по- 
грузившись в лифт, например), 
приходится дожидаться, пока на- 
парник приковыляет к вам, что 
здорово снижает темп игры. Прав- 
да, в предусмотренных разработ- 
чиками простых “кооперативных” 
задачках компьютерный партнер 
справляется вполне неплохо — и 
дверь открыть поможет, и код 
нужный к замку подобрать. Но ес- 
ли есть возможность играть с жи- 
вым напарником — лучше так и 
делать. Все-таки кооператив мно- 
гие игры делает более интересны- 
ми — это касается даже такой убо- 
гой поделки, как Заг ТгеК. 

В игре присутствуют голово- 
ломки — но, положа руку на серд- 
це, лучше бы их тут не было. Во- 


Помимо технических аспектов порт за- 
трагивает и некоторые игровые моменты. 
Теперь кампания за Аду Вонг, которая на 
консолях открывалась после прохождения 
сюжетов за других героев, доступна с само- 
го начала. Смысла в этом мало, ибо многие 
все равно предпочтут проходить сюжетные 
линии по очереди. Кампания Ады Вонг 
выделялась среди остальных отсутствием у 
героини напарника. Это давало интерес- 
ные особенности прохождения и полчер- 
кивало индивидуальность таинственной 
шпионки. В РС версии Сарсош решили 
угодить всем. Ада по-прежнему ходит од- 
на, но теперь ее история открыта и для ко- 
оператива. В этом случае рядом с опасной 
девушкой в красном появляется неприме- 
чательный парниша в спецназовском кос- 
тюме, которым управляет второй игрок. 
Его нет в видеороликах и он никак не впи- 
сывается в сюжет, но играть за нового бой- 
ца интересно. Ведь даже непобедимой Аде 
Вонг иногда не помешает прикрыть спину 
или подлечиться. 

В меню боевого режима “Наемники” 
появился новый пункт “Возмездие”, кото- 
рый когда-то украсил РС-версию Кезаепе 


ЕМ 5. В нем на игрока сыплются сотни 
монстров, что превращает грамотный ко- 
мандный отстрел в настоящую мясорубку. 
Этот режим достаточно трудный, но при 
должном усердии даже в одиночку можно 
устроить апокалипсис. А уж в команде... В 
дополнение к этому в скором времени пос- 
ле выхода игры появилось крайне интерес- 
ное дополнение № Мегсу. Оно добавило в 
“Наемников” персонажей из известного 
зомби-шутера Гей 4 Оеаа 2. Вместе с ними 
в рядах противника появились такие суще- 
ства, как “танк” и “громила”. Интеграция 
оказалась крайне забавной, учитывая неко- 
торую схожесть концепций. Уа№е тоже вы- 
пустила дополнительные пасхалки в виде 
скинов лля своего бестиария, которые пере- 
носят монстров из КЕб на просторы он- 
лайн-баталий Гей 4 Оезд. 

Выход Везет: Еу1 6 на РС убивает сра- 
зу нескольких зайцев. Во-первых, это дол- 
гожданная возможность фанатам серии, 
которые не обладают чудо-ящиками от 
Зопу или Мтозой, пройти новую часть 
своей любимой серии. Во-вторых, таких 
портов, со всеми присущими им недостат- 
ками и преимуществами, на персональных 


компьютерах прискорбно мало, что спо- 
собно привлечь к ВЕб дополнительную ау- 
диторию. В-третьих, обладатели компью- 
теров получили в свои руки очень хоро- 
ший, насыщенный экшен, который не мо- 
жет не порадовать любителей пострелять 
своеобразных зомби. 


ТУ ыы 
тв: И. 


первых, они очень примитивные, 
и потому их воспринимаешь не 
столько как возможность отдох- 
нуть от перестрелок и экшена (ко- 
нечно, было бы туг этого добра 
столько, чтобы от него отдыхать 
хотелось), сколько как желание 
разработчиков искусственно удли- 
нить время прохождения игры. Во- 
вторых, иногда “умные задачки” 
сопряжены с прыжками по раз- 
личным платформам, что тоже 
раздражает — учитывая заешнюю 
корявую анимацию, главный ге- 
рой, кажется, постоянно норовит 
сорваться в пропасть. 


1 РАДОСТИ: 


Отличный саундтрек 
Несколько эффектных моментов 


| ГАДОСТИ: 


Глупейший сюжет 

Ужасная графика 

Деревянная анимация персонажей 
Скучные враги 

Примитивный стелс 
Непроработанный искусственный 
интеллект напарника 
Неинтересные головоломки 
Однообразное оружие 


| ВЫВОД: 


В лице $аг ТгеК мы получили еще 
один проходной шутер. Он сго- 
дился бы в качестве кандидата на 
“забить вечер” при условии пол- 
нейшего безрыбья. Но сейчас на- 
чинают выходить намного более 
интересные проекты, конкурен- 
ции с которыми данная поделка 
не выдержит. Как ни прискорбно, 
игровой ${аг ТтеК в очередной раз 
подтвердил свою репутацию. 


| ОЦЕНКА: 


Обзор написан 
по ХБох 360-версии проекта 
Затае! 


1 


Ю1зпопоге 
Фипмай Ску Типа! 


Жанр: стелс-экшен 

Платформы: РС, ХЬох 360, Р\ау5аНоп 3 
Разработчик: Аапе 50$ 
Издатель: Ве{пезЧа ЗоЙмо$ 
Издатель в СНГ: 1С-СофтКлаб 
Похожие игры: серия Оецз Ех, серия 
ТнеЁ, бак МезяаН оЁ МН ап@ Мад1с 
Мультиплеер: отсутствует 
Минимальные системные требова- 
ния: двухъядерный с частотой ЗГГц; 3 
Гб; видеокарта уровня ММТОТА беГогсе 
СТХ 460 или АТТ Вадеоп НО 4350 с 512 
МБ; 9 Гб свободного места на жестком 
диске (для оригинала). 
Рекомендуемые системные требо- 
вания: четырехъядерный с частотой 
2.4ГГц; 4 Гб; видеокарта уровня 
МУОТА беРогсе СТХ 460 или АП 
Вабеоп НО 5850 с 768 Мб; 9 Гб свобод- 
ного места на жестком диске (для ори- 
гинала). 

Официальный сайт игры: 
НЕр:/Лмми.1$попогев.сот/ 


Загружаемое дополнение 
ипма! Сйу Тпа! вышло еще в 
прошлом году, в декабре. Но из- 
за странной региональной поли- 
тики Веезда оно было недоступ- 
но для покупки в Зеат в нашем 
регионе. Вешезда вообще с тру- 
дом ориентируется в “цифре”, и 
лишь недавно начала предприни- 
мать шаги по улучшению своих 
отношений с игроками в СНГ. 
Хотя до установления действи- 
тельно хороших отношений по- 
прежнему далеко. Например, У 
нас цифровая копия оригиналь- 
ной Оквопогед стоит 59.99 долла- 
ров, как и любая КОУ\/-версия, то 
есть международная, лишенная 
всяких ограничений. 
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Однако на самом деле за эту 
цену продают специальную вер- 
сию для постсоветского про- 
странства, которая в российских 
интернет-магазинах стоит в три 
раза дешевле. Если вы купите ее и 
попробуете запустить, например, 
в Великобритании или США, то у 
вас ничего не получится. Придет- 
ся снова потратить 59.99 долла- 
ров. Для чего такое вообще дела- 
ют — разговор отдельный. В дан- 
ном случае важно то, что для ог- 
раниченных версий оригиналов 
нужны соответствующие версии 
дополнений. 

Но теперь ОПипма! Сиу Тпа1 
доступно и для нашего региона. 
Стоит оно справедливые 5 долла- 
ров. По сути, это сборник испы- 
таний. Всего их штук десять, но 
есть разные уровни сложности и 
бонусные раунды, которые до- 
ступны по желанию. Типов испы- 
таний четыре — на скорость пере- 
движения, на боевые качества, на 
смекалку и на скрытность. Но 
при этом каждое уникально. 

В одном испытании на ско- 
рость нужно коснуться всех конт- 
рольных точек на карте. Какие-то 
точки находятся на островах, вися- 
щих в воздухе, а какие-то — на 
крышах. Одновременно игрока 
подгоняет таймер, из-за которого с 
первого раза пройти сложно. В 
следующем испытании нужно до- 
гонять поезд — тоже трудно. Аеще 
есть странная, эффектная, сюрреа- 
листичная гонка, во время которой 
игрок прыгает на головы врагам. 
Захватывает жутко. Когда впервые 
видишь финал — падает челюсть. 


“Боевые” испытания — это 
классические “волны” и стрельба 
по ворвани, падающей на голову. 
Но такие развлечения лучше под- 
ходят для кооперативных игр, к 
числу которых Пкйопогеа не от- 
носится. Самое необычное в до- 
полнении — это задания на сме- 
калку. В одном случае игроку да- 
ется комната, полная людей. За 
отведенное время нужно всех 
убить. Или почти всех. В другом 
случае нужно составлять цепочку 
из убийств. Причем, временной 
промежуток между убийствами не 
должен превышать три секунды 
(!), иначе провал. Только сами 
жертвы никак не реагируют на 
происходящее. Им наплевать. 
Они смирно ждут, когда их убьют. 
Этакие анимированные мишени. 
Их можно резать ножом, стрелять 
в них, обрушивать на них кон- 
струкции. Никакого адреналина, 
никакой интриги, поэтому кон- 
кретно это испытание очень скуч- 
ное. 

Строго говоря, единственные 
затягивающие миссии связаны со 
стелсом. Во многом они напоми- 
нают Нитап. В одной миссии 
нужно украсть ценные вещи, раз- 
бросанные по трехэтажному 
особняку. Список начинается мо- 
нетами на столах и заканчивается 
картинами на стенах. Повсюду, 
конечно, бродят караульные. Но 
не беда, если кого-то убьете. 
Главное, не поднимайте шум. 

В другой миссии нужно неза- 
метно убить человека, о котором 
на старте ничего не известно. 
Карта состоит из множества ком- 


нат, где разными своими делами 
занимаются охранники, кухарки, 
офицеры. Чтобы понять, кто ва- 
ша цель, нужно собрать четыре 
подсказки, случайным образом 
разбросанные по карте. Если 
убьете не того человека — про- 
вал. Если хватит двух или трех 
подсказок — дадут больше очков. 
Одной же подсказки обычно не 
хватает — слишком уж расплыв- 
чатые формулировки. Например, 
“ваша цель — женщина” или 
“ваша цель — в красном”. Крас- 
ное платье, красный мундир? 
Неясно. 

Еще во всех испытаниях есть 
какие-то тайники и куклы, кото- 
рые надо собирать. Но это для фе- 
тишистов. 


| РАДОСТИ: 
Можно проходить снова и снова 


№ ГАДОСТИ: 
Скучно 
ВЫВОД: 


Если нравятся игры про агента 
47-ого, то впечатление будет по- 
лучше. Но все равно играть в это 
стоит лишь фанатам и тем, кто 
только-только прошел оригинал и 
находится под впечатлением. 


ОЦЕНКА: 


т 


Если вы играли в оригиналь- 
ный О1топогеа, то должны по- 
мнить Дауда, сурового наемного 
убийцу с хриплым голосом. 
Именно он убил императрицу в 
начале игры и как раз за ним не- 
которое время охотился главный 
герой, после чего мог убить его 
или пощадить. Именно Дауду 
посвящено первое сюжетное до- 
полнение. Это один из немногих, 
кому во вселенной игры дарова- 
ны специальные способности. 
Они не сильно отличаются от 
способностей Корво, но, напри- 
мер, у Дауда замедляется время, 
когда он выбирает место для те- 
лепортирования. Собственно, 
поэтому телепорт здесь — еще 
более нечестная штука. Совсем 
разучитесь ходить. Также Дауд 
пользуется ловушками, бомба- 
ми, смертельными и усыпляю- 
шими дротиками. Еще может 
призывать помощников, если 
попадет в серьезную заваруху. В 
общем, разницы особой не чув- 
ствуется. 

Зато история другая. Проис- 
ходит она параллельно с истори- 
ей оригинала и порой переклика- 
ется с нею. К примеру, показыва- 
ется убийство императрицы с 
точки зрения убийц, после кото- 
рого, кстати, Дауд впалает в деп- 
рессию и начинает сожалеть о 
том, что сделал. В новой истории 
есть своя интрига, и она, как ни 


странно, куда сильнее, чем в ори- 
гинальной игре, где все было 
очень предсказуемо и блекло. А 
тут прямо-таки детектив. Дауд 
идет по следу и помогает разным 
людям взамен на информацию. 
Мозаика складывается в самый 
последний момент. 

Другое дело, что по итогам 
история опять оказывается бес- 
смысленной. Да и подача оста- 
лась прежней. Она даже слабее, 
потому что сказать авторам хоте- 
лось многое, но в ресурсах они 
были сильно ограничены. По- 
этому половина сюжета расска- 
зывается между миссиями (кото- 
рых три штуки) на фоне аними- 
рованных картинок. Есть, прав- 
да, груды дневников и книг со 
стихами, какие-то разговоры 
между стражниками, но все это 
по-прежнему не работает на саму 
историю. 

В остальном, Кий оЁЕ ипма| 
— очень достойное дополнение. 
Даже несмотря на то, что дей- 
ствие последней главы происхо- 
дит на карте из оригинала, что, 
конечно, смазывает впечатление. 
Остальные локации новые. Они 
полны тайников, закоулков и 
скрытых путей. Задания всегда 
имеют несколько решений, шум- 
ных и не очень, элегантных и гру- 
бых. Снова есть какой-то выбор и 
его последствия, снова финал за- 
висит от уровня “шума”. 


Но радует ли все это? Только 
отчасти. День другой, беда все та 
же. Кл!е оГОипма! держит план- 
ку оригинальной Гузвопогед, но 
хорошо ли это? Где те восторги, 
которые лились отовсюду в октя- 
бре прошлого года? Их нет, они 
исчезли после выхода ВюЗпоск 
пйпие, в которой было то, чего 
О5Копоге@ страшно не хватало. 
Претенциозная история Элиза- 
бет и Букера буквально раздавила 
сказку про Корво и китов. “Это 
как Обпопогед, только раза в че- 
тыре лучше во всем!” — пример- 
но так пишут теперь блогеры. 
Поучительно. 


| РАДОСТИ: 

Все хорошее из оригинала 
| ГАДОСТИ: 

Все плохое из оригинала 
| ВЫВОД: 


Нечасто увидишь дополнение, ко- 
торое не хуже оригинальной иг- 
ры. Загвоздка в том, что оно и не 
лучше. 


| ОЦЕНКА: 


7.9 


Марк Крузенштейн 


Ве-Мой С1а$$1с 


Жанр: Касй9 
Разработчик: Мебо ТтегасНуе Со., [ТО 
Цена в Арр 5оте/боофе р(ау: 
5.99$/4.13$ 

Ностальгия — страшная шту- 
ка, затягивающая человека подоб- 
но Ктулху в пучину воспомина- 
ний. А разработчики только этому 
еще и потакают. Классический 
пример — игра ВеУоК, сделанная 
в далеком 1999 году ныне почив- 
шей Асфашт, внезапно получив- 
шая для себя второе рождение на 
мобильных устройствах. Это увле- 
кательная гонка на радиоуправля- 
емых машинках по различным 
уровням. Причем трассы пролега- 
ют в самых неожиданных местах 
— магазинах, музеях, крышах до- 
мов и прочих неприспособленных 
для гонок местах. Окружение ин- 
терактивное — что-то постоянно 
падает, прыгает, одним словом, 
мешает вашей (и вражеским) ма- 


шинкам добраться первыми до за- 
ветного финиша. Можно попро- 
бовать поднять валяющееся по- 
всеместно на трассах оружие и ус- 
троить ближайшему сопернику 
подлянку — взорвать его, перевер- 
нуть или заставить скользить по 
трассе. Все зависит от вашей фан- 
тазии и удачи. 

Никуда не делась фирменная 
сложность игры. Проходить тур- 
нир в оригинальном Ке\ой и так 
было делом нелегким, а на тач-уп- 
равлении заезды и вовсе местами 
преврашаются в пытку. С другой 
стороны, ваши потуги в конечном 
счете будут вознаграждены в виде 
новой трассы или машинки, коих 
туг насчитывается аж 42 штуки. 
Кроме того, по мере прохождения 
открываются отзеркаленные и да- 
же перевернутые вверх тормашка- 
ми варианты знакомых площадок. 
Так что заскучать не получится. 
Фирменный саундтрек, состоя- 
щий в основном из электронщи- 


МОБИЛЬНЫЕ ИГРЫ 


Жанр: Головоломка 
Разработчик: 7ертоЁаЬ ИК 
Цена в Арр Зоге/бооде рИау: 
33р/0,89$ 

Появление знаменитых Апвту 
Виа$ дало понять разработчикам, 
что лучше всего для мобильной 
платформы подходят не наворо- 
ченные шутеры, в которых можно 
сломать пальцы об управление, а 
простые и интуитивные казуалки, 
запускающиеся на любом более- 
менее пристойном смартфоне и 
обладающие приятной графикой. 
Российская команда ХерюГаб 
уже давно прояснила для себя 
этот нюанс, а потому из года в год 
радует нас новыми похождения- 
ми Ам-Няма из игры Сиё Фе 
Коре. На этот раз нашего зверя 
носит по различным временным 
отрезкам — от каменного века до 
эпохи Возрождения. Геймплей 
все так же продолжает сочетать в 


ны, оставлен в неизмененном ви- 
де, он все так же бодро слушается 
и пробивает на воспоминания о 
давних заездах. 

Порадовала оптимизация — 
что на планшете, что на смартфоне 
проект идет одинаково быстро. 
Итра занимает порядка 160 МБ па- 
мяти устройства, что достаточно 
критично для бюджетных аппара- 
тов. Впечатление портит кривое 
управление — на выбор предлага- 
ется три раскладки, но более или 
менее удобно игратьтолько напер- 
вой. Освоить остальные две проб- 
лематично. Зато графическая на- 
чинка прямиком не нагружает ап- 
паратное железо. Как раз тот слу- 
чай, когда и глаз радуется, и мега- 
герцы с мегабайтами не задейству- 
ются по полной. И даже с косяка- 
ми в управлении игра буквально 
приковывает к экрану, параллель- 
но заставляя смахивать те самые 
скупые слезы ностальгии. 
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себе легкость освоения и порой 
непростые задачки. Цель немного 
видоизменилась — к вечно голо- 
дному Ам-Няму теперь приба- 
вился его не менее голодный пре- 
док. Накормили одного, но про- 
шляпили леденец для другого — 
начинайте заново. По старой тра- 
диции, сложность уровней растет 
с каждой новой задачей. Еще не- 
давно мы обрубали веревки, а тут 
уже используем остановку време- 
ни, бомбы, всячески подлавлива- 
ем момент, чтобы разрубить це- 
пи, которыми скованы злополуч- 
ные конфеты, стараясь при этом 
не угробить сладость. На некото- 
рых уровнях получить заветные 
три звезды так и вовсе не пред- 
ставляется возможным. Для таких 
случаев разработчики приберегли 
официальный чит, называемый 
тут суперсилой, позволяющий 
беспроблемно дотащить конфету 


до конечной точки. Естественно, 
данная штука убивает весь инте- 
рес к прохождению, но позволяет 
пройти совсем уж непонятные 
моменты. Хорошо, что эту воз- 
можность сделали платной. Раз- 
работчики продолжают акценти- 
ровать внимание игроков на Ам- 
Няме, добавляя ему новые смеш- 
ные анимации. А ето грустная 
мордашка в тот момент, когда вы 
разобъете конфету, мотивирует к 
прохождению не меныпе жела- 
ния увидеть новые головоломки. 
К слову, уровней тут еще немно- 
го, но создатели обещают посте- 
пенно добавлять новые, а также 
делать короткие забавные муль- 
тики с участием нашего зеленого 
героя. В целом игрушка не отош- 
ла от привычного русла, она про- 
должает увлекать, а нововведения 
не пошли ей во вред. 


\Могил$ 2: 
Агтадеддоп 


Жанр: ТВ5 
Разработчик: Теат 17 019{а! тей 
Цена в Арр $оге/Сооде р(ау: 
0.99$/3.43$ 

Есть вещи, которые не меня- 
ются с годами. Одна из таких — 
серия \/оппз, клепаемая студией 
Теап117 уже на протяжении 19 лет. 
Игра была сделана еще в 2009 году 
для ХБох 360, но появилась в 
Соойе Рау относительно недав- 
но. Пожалуй, оно стоило того 
ожидания, потому как перед нами 
одна из лучших пошаговых стра- 
тегий для Апагом. Да, это те са- 
мые У/огиз, в которые рубились 
все — от мала и до велика, только 


ТозВеотл 
№ом УоткогЕ 
УИ Эгефе | 


№ 
в красивом обновленном 20- 
оформлении и с кучей новых на- 
воротов. Суть осталась той же — 
есть несколько команд червей, 
карта, куча оружия и установка 
выжить любой ценой, уничтожив 
соперников. Существует несколь- 
ко вариантов игры. Прежде всего, 
одиночный режим. Всего туг 35 


а <> 


миссий, проходя которые мы за- 
рабатываем игровую валюту. 
Оную можно потратить на всякую 
мелочь, вроде шапок для червей, 
нового оружия, уровней и даже 
надгробий для павших бойцов. 
Проверить тактические навыки 
даст режим Воду Соипь, в котором 
вам нужно будет как можно доль- 


Не!дгиппег$ 2 


Жанр: Томег беГепзе 
Разработчик: ЗиБаюттс $и@то$, Н.С 
Цена в Арр 5№оге/бооде рИзу: 
2.99$/2.99$ 

В жанре То\ег ОеЕпзе сейчас 
царит нешуточная война за ска- 
чивания и лайки пользователей. 
Разработчики пытаются в очерел- 
ной раз изобрести велосипед и 
прикручивают к своим проектам 
какие-то немыслимые и ненуж- 
ные фишки, за которыми теряет- 
ся игра. Негаллпегз 2, как ни 
странно, в этом смысле отличает- 
ся от всех конкурентов тем, что в 
ней ничего особенного нет. 
Смысл остался прежним: на вашу 
базу набегают орды солдатни и 
техники, а вы должны изворачи- 
ваться, чтобы не пропустить вра- 
га. Путь атакующих заранее изве- 
стен, и первые волны противника 
истребляются на ура. Но не стоит 
расслабляться — достаточно по- 


ше продержаться перед постепен- 
но нарастающими силами врага. 
Кроме того предусмотрена песоч- 
ница, в которой можно оттачивать 
навыки игры и изучать ассорти- 
мент оружия, который тут изме- 
нился немного. Например, по- 
явилась молния: она либо лечит 
союзников, либо их воскрешает. 


явиться одному более-менее 
крепкому вражескому юниту в 
компании мелких, как оборона 
начинает сдавать, а вы судорожно 
пытаетесь хоть как-то добить уве- 
ренно бегущих на вашу базу сол- 
дат. В игре порядка 24 карт, что, 
конечно же, на фоне предшест- 
венницы смотрится очень вну- 
шительно. Другое дело, что лока- 
ции иногда повторяются, хотя 
этот недочет скрашивает симпа- 
тичная графика с проработанной 
анимацией противников, разно- 
образными взрывами и прочими 
эффектами. 

Орудий для уничтожения пу- 
шечного мяса хватает — от про- 
стого пулемета до тесла катушек, 
огнеметов, плазменных пушек и 
даже пчелиных ульев. Что-то по- 
круче стоит денег, заработок ко- 
торых ляжет на орудия попроще, 
а также на ваш кошелек. Да, мы 
имеем случай, когда проклятый 
донат все испортил. Получаем за 


Кроме синглплеера есть возмож- 
ность играть в режиме во{-зеай по- 
переменно с друзьями либо по Се- 
ти в мультиплеере. Из приятных 
мелочей хочется отметить воз- 
можность кастомизации поля боя. 
Можно отрегулировать количест- 
во объектов, в том числе и мин, 
которые прямо усеивают поле 
боя, если поставить максимум. 
Как итог, хороший и знако- 
мый всем с детства таймкиллер, 
рассчитанный на компанию игро- 
ков. Выверенная годами формула 
популярности хорошо работает и 
на мобильных устройствах. Толь- 
ко желательно все-таки играть на 
планшете, или хотя бы на боль- 
шом смартфоне — на маленьких 
экранах будет крайне неудобно. 


победу крайне мало, а толковые 
“бабахи” стоят до безобразия до- 
рого, и в какой-то момент вы ос- 
тановитесь на том, что дальше без 
той или иной пушки никуда. 

И ладно было бы за что пла- 
тить — в игре кроме классическо- 
го режима есть Зиа4еп Пеа где 
ваша база изначально появляется 
с маленьким количеством здоро- 
вья; Епезз, буквально забиваю- 
щий экран ордами врага; Тлте 
{па], где нужно убивать на время. 
Эти режимы попросту не в состо- 
янии долго удерживать, они не 
приносят много денег и, в конце 
концов, взяты из оригинального 
Рею@гппего. 

Не@гаппегз 2 может порадо- 
вать вас хорошей картинкой и бо- 
гатым арсеналом, но вот инте- 
ресным и сбалансированным 
геймплеем — тут вы пришли не 
по адресу. 


Рагапоа 
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— Мальчику, может быть, без нас плохо... 


— Это нам без него плохо! А емутам хорошо. У него такой котесть, до ко- 


торого тебе еще расти и расти. Он за ним, как за каменной стеной. 


М/Ф “Каникулы в Простоквашино” 


Признайтесь, уважаемые читатели, многим из вас в нежном возрасте 
очень хотелось, чтобы бабушкин “двортерьер” Дружок, с которым 
действительно можно сдружиться за долгие летние каникулы, 
заговорил человеческим голосом и рассказал какую-нибудь 

Особо Важную Деревенскую Тайну. Или чтобы попугай Кеша — 
полноправный член семьи, между прочим, — обсуждал с вами 
последние новости, а не талдычил бессмысленное “Кеша хорроший!”. 
Или... В общем, чтобы братья наши меньшие нам не уступали 

в умственном развитии. Вот было бы здорово! 


акое сюжетообразую- 

щее условие, как спо- 

собность к мышлению 
зверей, птиц и даже рыб всегда 
было популярно в массовой куль- 
туре. В литературе можно сразу 
же вспомнить старика Эзопа и де- 
душку Крылова со своими басня- 
ми. Вполне подходит к указанной 
тематике бессмертное произведе- 
ние Михаила Булгакова “Собачье 
сердце”. О разумных животных 
писали классический фантаст 
Александр Беляев в “Звезде 
КЭЦ», мастер хоррора Дин Кунц 
в “Ангелах-хранителях”; облада- 
тель престижнейших жанровых 
премий “Хьюго” и “Небьюла” 
Дэвид Брин положил идею обре- 
тения разума дельфинами и шим- 
панзе в основу своего знаменито- 
го цикла “Сага о возвышении”. В 
книжном фэнтези выделяется це- 
лый поджанр анималистического 
направления; в нем свои класси- 
ки, свои бесконечные циклы, 
свои ежегодные премии. Кинема- 
тограф всегда был не против рас- 
сказать историю об “очеловечив- 
шихся” мышках, кошках или по- 
росятах. Достаточно вспомнить 
оскароносный “Бейб” и озорную 
комедию “Кошки против собак”. 
Мультфильмы полного и корот- 
кого формата повествуют в ос- 
новном о них же, мохнатых и хво- 
статых. Геймдев, расправляющий 
плечи, не мог пройти мимо таких 
ярких и узнаваемых героев, как 
разумные животные. 

А что до детских мечтаний о 
поумневшей фауне... Представь- 
те, что беспризорные псы пыта- 
ются “отжать мобилу” уодиноких 
прохожих. Или что кот Барсик 
подал жалобу в прокуратуру об 
ущемлении прав зоологических 
меньшинств и отсудил у вас полк- 
вартиры. Или что свиньи накану- 
не Пасхи, поняв, что запахло жа- 
реным, забаррикадировались в 
хлеву и взяли в заложники вашего 
тестя. Оно вам надо? Вот в видео- 
играх разумные животные ведут 
себя чинно и порядочно: развле- 
кают нас, пользователей. Но вре- 
мя от времени могут и заставить 
задуматься, ведь чем современ- 
ный талантливый разработчик 
хуже Эзопа? 

В видеоигры разумные живот- 
ные попадают двумя основными 
способами: они могут жить бок о 
бок с людьми или же перед нами 
предстает мир, в котором вместо 
представителей нашего вида оби- 
тает прямоходящая болтливая 
живность из наших лесов, полей 
и прочих джунглей. Второй под- 
ход проще по определению: сце- 
наристы просто проецируют на 
место человека всевозможных 
мышей, уток и свиней, не меняя 
абсолютно ничего в привычном 
для нас мире, или же добавляя в 
сеттинг фантастические или фэн- 
тезийные особенности по вкусу. 
Ко второму примеру — глобаль- 
ное анималистическое сообще- 
ство — относится большинство 
игровых версий полнометражной 
голливудской анимации. Обычно 
качество подобных игр держится 
на крепком среднем уровне, но 
бывают приятные исключения, 
вроде — мультиплатформенных 
приключений панды По и компа- 
нии из яркого экшена Кипё Ри 


Рапда от студии Веепох; там вы 
сможете в полной мере насладит- 
ся пластикой и стремительностью 
пузатого древесного медведя, по- 
стипиего тайны кунг-фу. Самый 
болышой бардак творится в играх 
по мотивам диснеевской продук- 
ции. Глобальный сеттинг, в кото- 
ром живут и стремятся к приклю- 
чениям Дональд. Дак, Гуффи, дя- 
дюшка Скрудж и другие персона- 
жи Уолта Диснея, предусматри- 
вает не только антропоморфных 
животных и птиц, но и наличие в 
этом мире обычных, не обладаю- 
щих людскими качествами зве- 
рей. Всемирно известный и при 
этом довольно бестолковый пес 
Плуго послужит доказательством. 
Мало того, в некоторых. мульт- 
фильмах и играх под лейблом 
У’ак О5пеу появляются предста- 
вители рода людского разной сте- 
пени колоритности. Так, в дило- 
гии Ерс М!сКеу действует-зло- 
действует Безумный Доктор. Но 
придираться к логичности и це- 
лостности самого популярного 
мультяшного мира — дело небла- 
годарное, поклонники Чипа и 
Дейла могут и бока намять. Глав- 
ное, что хорошие игры с полю- 
бившимися с детства героями вы- 
ходят регулярно и в немалых ко- 
личествах. На лето этого года на- 
мечены релизы современных вер- 
сий СазЦе ог Шаяоп$ (с Микки 
Маусом) и ОисК Та!ез Кетазеге4 
(по мультсериалу “Утиные исто- 
рии”). Замена людей зверушками 
весьма удобна для производ- 
ственной команды: не нужно тру- 
диться над объяснениями, поче- 
му кошки, зайцы и прочие пуши- 
стые граждане стали носить одеж- 
ду, жить в квартирах и посещать 
театры. Такой сценарий понятен 
и без объяснений. 

сли разработчики игр 

рассказывают о зверях- 

интеллектуалах, сосед- 
ствующих с нами, людьми, то та- 
кое фантастическое допущение 
должно иметь сюжетную основу. 
Нередко игроделы ограничива- 
ются простым и проверенным 
приемом: “Волшебство, однако!”. 
И для основанных на фэнтези 
вселенных этого зачастую доста- 
точно. Во второй части экшена 
Да щкяаег; всадника Апокалипси- 
са сопровождает ворон Прах, 
птица толковая и практически 
незаменимая. Прах временами 
выглядит умнее своего свирепого 
хозяина: если главный герой за- 
стрял в нелегкой миссии, то во- 
рон всегда наглядно покажет, 
что, как и где нужно сде- 
лать. Нет, вороны всегда \ 
считались мудрыми созда- \ 
ниями, но чтобы помогать 
Смерти спасать Войну... 
Обычному пернатому горло- 


пану такое не под силу. В мире \ 
“ 


У’агсгай можно встретить пред- 

ставителей расы пандарен, а это 
самые что ни на есть разумные 
панды. Пандарены культивируют 
тайные знания, преуспели в бое- 
вых искусствах, придерживаются 
собственной, оригинальной фи- 
лософии. В общем, они срисова- 
ны с китайских мастеров едино- 
борств. Здесь следует отметить, 
что именно в Китае панд всячес- 
ки уважают и оберегают, а за 
убийство медведя-панды там пре- 


о. т 


дусмотрена смертная казнь. Пан- 
дарены появились в стратегичес- 
ком аддоне У/агсгай 3: Тве Егохеп 
ТЬгопе как нейтральные герои, а 
затем стали доступны в онлайне, 
как полноценные жители Азерота 
в \оНа оЁ УМагсгай. Говорящие 
лягушки, притесняемые любвео- 
бильным графом, обитают в бо- 
лотах культовой К11’5 Вошиу: 
Легенда о рыцаре. Игрок, высво- 
бодив из неволи целый отряд этих 
лягушек, может даже жениться на 
одной из них, и зеленая туг же 
превратится в красотку. Но толь- 
ко после иттампа в паспорте! В 
толкиеновском мире Средизе- 
мья, столь любимом создателями 
игр самого разного жанра, парят 
под облаками гигантские орлы. 
Разумные, естественно. 

В экшене Тве Гога оЁ Ме 
Е 125: У/аг ш Ме МойВ троица ге- 
роев спасает от сарумановских 
прихвостней плененного орла, и 
гордая птица помогает отряду в 
его дальнейших мытарствах, вы- 
ступая в качестве оружия массо- 
вого поражения. Нарния, вол- 
шебная страна, порожденная 
фантазией англичанина Клайва 
Льюиса, густо населена очелове- 
чившимися животными. В игро- 
вой версии второй по счету экра- 
низации Льюиса Тве СрЬтготез 
ОГ Маппа: Рипсе Сазрап игроку 
предоставляется редкая 
возможность управ- 
лять легендарным 


‚ 0 


азумные 
ивотные: 


героем Нарнии — гордым мы- 
шом Рипичипом. Рипичин спо- 
собен не просто навести ужас на 
толстую домохозяйку, выглянув 
из-под печи, он на равных проти- 
востоит вооруженным гвардей- 
цам. Это вам не писклявый лопо- 
ухий Микки Маус, Рипичип во- 
оружен и опасен! 

Гораздо менее симпатичные 
сородичи мыши-мушкетера ко- 
пошатся в темных тоннелях мира 
У’атапитег Еатазу Ваез. Ска- 
вены, человекоподобные крысы, 
придуманы гениальными дизай- 
нерами компании Сатез 
У!огК5Пор для настольной игры с 
миниатюрами. Как и многие не- 
заурядные проекты, настолка 
вскоре стала расти ввысь и 
вширь, проявляясь в качестве ро- 
манов, комиксов и, к нашей ра- 
дости, компьютерных игр. Раса 
скавенов — это многочисленная 
орда агрессивных прожорливых 
крыс, поклоняющаяся несимпа- 
тичному божеству Рогатой Крысе 
и мечтающая превратить все на- 
селенные другими народами зем- 
ли в свой обеденный стол и уют- 
ное жилище. Откуда появилась 
такая напасть, как скавены, до- 
подлинно неизвестно; исследо- 
вать расу существ, прячущихся 
под землей и при удобном случае 
съедающих ученых-естествоис- 

пытателей, довольно за- 
труднительно. 
Можно предпо- 


= 


ложить, что крысолюди возникли 
в результате мутаций от воздей- 
ствия материализовавшегося Ха- 
оса (на проявлениях Хаоса завя- 
зана значительная часть локаль- 
ных и глобальных неприятностей 
многострадального мира 
\У!Мататтер. Как и свои неразум- 
ные мелкие родичи, скавены 
разносят чуму и заразу, в бою они 
предпочитают давить массой, при 
малейшей опасности могут без 
зазрений совести дать деру — 
крысиные гены в действии. 
Скавены специализируются в 
скрытных убийствах, их ассасси- 
ны могут возникнуть в любом ме- 
сте материка буквально из-под 
земли, благо подземные тоннели 
опутывают все известные коро- 
левства и княжества. И хотя тех- 
нические достижение людей- 
крыс не впечатляют на фоне тех- 
ники людей или гномов мира 
У!ааттег, серые захватчики 
используют некоторые хитроум- 
ные устройства, вроде распыли- 
телей ядовитой эссенции. Непри- 
ятные, в общем, создания, совсем 
как их земные собратья. 
ИВОТНЫХ С ОЧЕНЬ СВО- 
еобразным, но все же 
человеческим обра- 
зом мышления изобразил на стра- 
ницах своих книгЛьюис Кэрролл, 
позже свое видение на нас обру- 
шил известный геймдизайнер 
Американ МакГи в дилогии Абсе. 
Демиурги не утруждались, объяс- 
няя, почему кролики, коты и даже 
гусеницы изъясняются на челове- 
ческом языке: у писателя все про- 
изошедшее с девочкой Алисой 
показано как нереальный зыбкий 
морок-сон; в играх мы окунаемся 
в кошмар и безумие, порожден- 
ное пострадавшей психикой. Но 
именно в этом кошмаре Алису со- 
провождает, помогает, подсказы- 
вает и напутствует Чеширский 
Кот. Персонаж этот удался Аме- 
рикану на все сто процентов, он 
столь ярок, что приковывает вни- 
мание даже в отрыве от игры. 
Алиса больна и страдает — поэто- 
муи Кот показан нам тощим, из- 
украшенным хулиганскими тату- 
ировками, с цыганской серьгой в 
изорванном ухе. И при этом — 
знаменитая улыбка, как у актера 
Игоря Верника в жюри КВН. А 
вот в позитивно заряженном эк- 
шене Ми Мшаз юного ниндзя 
обучают всяческим премудростям 
человекоподобные вороны, дат- 
ские разработчики вообще по 
этому поводу ничего не по- 
} ясняют; вероятно, вороны- 
= наставники — это просто 
стильно и весело. 

Если же действие про- 
екта разворачивается в на- 
учно-фантастическом  сет- 
тинге, то от сценаристов требуют- 
ся хотя бы минимальные усилия, 
чтобы пояснить внезапное “по- 

умнение” братьев наших мень- 
щих. Это можно сделать на 
самом элементарном 
уровне: брониро- 
ванные медведи 
Страны Советов в 
стратегическом сериале 
Веа Аеп отличаются 
сообразительностью и во- 
инской дисциплиной, ПОТОМУ ЧТО 


с ‚ ВИр:/Лтдатез.Бу/ 


ЗО т ЕВВИНИМЕНЫ ОНИ АНН АИ ЕВА ИКС ЕНЕЕСННИ  ИИИССЫ ИИС И И Чиа Ре 


БЕСТИАРИЙ 


ин 


службу несуг в альзернативной 
реальности, и вообще у нас тут 
фарс и веселая развесистая “клю- 
ква” времен Холодной войны. 
Красавчик и умница дядя Пейдж 
из Веуопа Соо4 апа Е\й представ- 
ляет собой упитанного хряка, по- 
тому что действие происходит на 
другой планете, а Хиллис — это 
вам не матушка-Земля. Там гени- 
альный инженер со свиным пята- 
ком — явление обыденное. Но 
встречаются и более элегантные 
истории. Так, на свет божий по- 
явился супергерой Джим, когда в 
фантастический чудо-скафандр, 
брякнувшийся на земную твердь 
из космоса, заполз обычный до- 
ждевой червяк. Скафандр опоз- 
нал кольчатого как нового вла- 
дельца и наделил того силой, лов- 
костью и умом в придачу. Осоз- 
нав себя как личность, Джим 
пришел в восторг и бросился за- 
щищать обывателей от всяческих 
угроз, пересыпая процесс остро- 
тами и скалясь в пуленепробивае- 
мой улыбке. А еще говорят “горе 
отума”... 

В тактической КРО “Власть 
закона” в команду бойцов можно 
завербовать отличного воина, ос- 
тряка и просто милашку разумно- 
го прямоходящего крыса БиК-14. 
Крыс этот принадлежит к остат- 
кам так называемого “зообаталь- 
она”, спецподразделения, со- 
зданного учеными из невеселого 
киберпанковского сеттинга игры. 
Именно крыс подвергали мута- 
циям, так как их стойкий орга- 
низм способен переносить много 
большие невзгоды, чем тельца 
других млекопитающих, а высо- 
кая способность к адаптации по- 
зволяла запихивать в подопытных 
различные хитрые имплантаты. 
Цель, понятное дело, вовсе не 
была благородной: подавить вос- 
стание на Марсе; там, куда обыч- 
ные служивые не полезут ни за 
какие коврижки, а “переделан- 
ные” крысы годятся в самый раз. 
Но проект провалился, немногие 
уцелевшие бойцы зообатальона 
разбрелись кто куда, а в команде 
игрока появился колоритный по- 
крытый шерстью персонах, язви- 
тельно комментирующий проис- 
ходящее и вытаскивающий в оди- 
ночку всю юмористическую часть 
игры. Свою версию классическо- 
го уэллсовского сюжета об остро- 


ве доктора Моро в 2005 году пред- 
ставила украинская команда 
Асноп Еоги$ в шутере “Вивисек- 
тор: Зверь внутри”. По сюжету, 
гениальный ученый на далеком 
тихом острове путем сложного 
хирургического воздействия по- 
лучает на основе самых разных 
животных принципиально новый 
разумный вид. Но, как всегда, в 
дело вмешиваются тупые воен- 
ные, все заканчивается стрельбой 
и взрывами. Игра отметилась ве- 
ликолепной актерской озвучкой, 
мы могли слышать несравненно- 
го Армена Джигарханяна, Дмит- 
рия Певцова, Дмитрия Пучкова. 
А человек-скандал Никита Джи- 
гурда исполнил, вероятно, луч- 
шую свою роль, подарив голос 
лидеру животных-повстанцев, 
громогласному Льву. Морально- 
философский посыл этой весьма 
недурной игры прост, он вторит 
Герберту Уэллсу: соблюдайте ос- 
торожность, играя в игры Бога- 
создателя. 

а экраны мониторов и 

телевизоров в качестве 

героев видеоигр попа- 
дают самые разные, порой не- 
ожиданные представители жи- 
вотного мира. В классическом ар- 
кадном платформере Коске 
Ки?М вооруженный ракетным 
ранцем опоссум Спаркстер ста- 
новится на защиту родной дерев- 
ни от оккупантов — волков и сви- 
ней. А почему бы и нет? Опоссум 
— создание милое, под определе- 
ние положительного героя впол- 
не подходит. Волки и хряки — аг- 
рессоры, ясное дело. Ассоциации 
здесь просты и понятны. Уже 
упоминавшиеся древесные мед- 
веди-панды пользуются у разра- 
ботчиков какой-то необъясни- 
мой популярностью. Даже в та- 
ком специфическом жанре, как 
файтинг, засветилась вполне себе 
антропоморфная Панда (на пару 
с лесным медведем Кумой), речь 
идет о консольной серии ТекККеп. 
Панда эта освоила все тонкости 
кунг-фу, подрабатывает телохра- 
нителем и участвует в сложных 
сюжетных хитросплетениях игры. 
Герой-символ корпорации Зера 
— синий глазастый еж Соник. В 
отличие от своих неторопливых 
флегматичных сородичей из ре- 
ального мира, еж этот передвига- 
ется на сверхзвуковых скоростях 


и коротает время не за воров- 
ством яблок из сада, а в противо- 
борстве с гениальным суперзло- 
деем — доктором Эггманом. Об- 
раз Соника был столь удачен, что 
скоростной герой появляется в 
разнообразных играх на множест- 
ве платформ вот уже третий деся- 
ток лет, о нем снят мультсериал и 
произведено множество сопут- 
ствующей продукции. 

Несколько неожиданно бес- 
компромиссными яростными 
бойцами в культовой стратегичес- 
кой серии У/оппз стали земляные 
потешные червяки. Учитывая об- 
щую юмористически-пародий- 
ную направленность игр серии 
У’огпз, пучеглазые мультяшные 
черви, создания по определению 
безобидные, подошли на роль тя- 
желовооруженных гладиаторов 
как нельзя лучше. В анималисти- 
ческих играх надежно прописа- 
лись такие, на первый взгляд, не- 
подходящие создания, как чере- 
пахи. Благодарить за это следует, 
конечно, легендарную четверку 
мутантов из канализации Нью- 
Иорка. Крохотные черепашки по- 
пали в зловонные воды подзем- 
ных каналов мегаполиса, где под 
воздействием загадочного вещес- 
тва-мутагена обрели черты и ха- 
рактеры непоседливых человечес- 
ких тинейджеров. Крыса Сплин- 
тер, бывший домашний любимец 
мастера ниндзюцу, волей злой 
судьбы также угодивший в кана- 
лизацию и благодаря мутации 
очеловечившийся, взял шефство 
над черепашками и превратил их 
в защитников справедливости и 
порядка. Черепашки-ниндзя 
мелькают в играх с завидным по- 
стоянством, следующее скорое 
свидание с ними состоится уже 
этим летом в экшене Теепазе 
Мпа Миап То @ез: Оцё оЁ Фе 
Звадо\з, выходящим на всех ос- 
новных платформах. Основной 
жанр “черепашковых” игр — Феай- 
>т’ир, но ведь на то они и ниндзя, 
им положено драться, а не на сви- 
дания ходить. В новой игре будет, 
само собой, представлен коопера- 
тив на четверых. Мудрые черепа- 
хи встречаются и в мире Кё?’ 
Воищу, правда, размер их уж 
очень велик. С черепахой Геей 
(имечко ни о чем не говорит?) ге- 
рой-рыцарь выходил на поеди- 
нок. Как оказалось, черепаха раз- 


мером с коттедж была околдована 
орочьим шаманом-социопатом. 
Также оказалось, что Гея — еще 
совсем юная и ростом поэтому не 
вышла. А вот черепаха Эндория 
столь велика, что несет на панци- 
ре, ни много ни мало, весь мир иг- 
ры. С Эндорией даже можно было 
пообщаться в финале “Легенды о 
рыцаре”. Выяснилось, что мега- 
черепаха действительно мудрая. 
Только медленная. 

Увенчанные лаврами Рэм и 
Зитц из экшен-платформера 
Вашеюа4$ для консолей девянос- 
тых являются вообще лягушками. 
Но при этом они разят негодяев 
приемами карате, спасают прин- 
цесс и целые планеты, а в свобод- 
ное время выступают одной ко- 
мандой с задирами из ПопЫе 
Огавоп. В глубинах морских и 
океанских вод также не мудрено 
повстречать вполне разумных ге- 
роев из числа меньших братьев. 
Дельфин Экко из проекта Ессо 
Фе РБофЫт преодолел массу 
опасных приключений, спасаю 
свою семью. Дельфины, вообще- 
то, и так считаются без одной ми- 
нуты разумными существами, но 
Экко в своей миссии легко нахо- 
дит общий язык не только с близ- 
кими сородичами, но и с голубы- 
ми китами, и с касатками, а сум- 
марная масса его подвигов при- 
близительно равняется сверше- 
ниям какого-нибудь Ланселота. 
Вот только Экко все-таки млеко- 
питающее, а рыбам с чистым раз- 
умом в играх повезло гораздо 
меньше. Конечно, если бы не 
экономический кризис, которому 
предшествовал другой кризис и 
так далее, то разработчики с про- 
сторов СНГ добрались бы рано 
или поздно до печально знамени- 
той Золотой Рыбки из знакомых с 
детства сказок и анекдотов. Вот, к 
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примеру, студия Сав \УТо Рау, 
выпуская свой далеко не худший 
приключенческий экшен “Три 
богатыря” (не путать с очень не- 
однозначной мультипликацион- 
ной продукцией студии “Мель- 
ница”), обещала воплотить в 
жизнь полноценную игровую се- 
рию на основе русских сказок и 
былин. Встреча с Рыбкой, каза- 
лось, неизбежна. Но... Изрыбьего 
племени разум в видеоиграх по- 
лучили немногие, навскидку 
вспоминается разве что двояко- 
дышащая Линда из блистатель- 
ной Рзуспопаи. Линда измени- 
лась после чулодейственного ми- 
нерала пситаниум, и во второй 
половине игры всячески помога- 
ла главному герою, исполняя для 
него роль водного такси. 
гровые жанры, в кото- 
рых нас встречают ан- 
тропоморфные жи- 
вотные, весьма разнообразны. 
Кроме наиболее распространен- 
ных ныне экшенов от третьего 
лица, представлены еще и квес- 
ты, и стратегии. В жанре “квест” 
блистает впервые появившийся 
на экранах дуэт детективов: рас- 
судительный пес Сэм и слегка не- 
адекватный кролик Макс при- 
шли из мира комиксов в игры в 
далеком 1993-м, и благодаря уси- 
лиям студии [ГоКазАп$ надолго 
полюбились игровому коммью- 
нити. В новейшей истории игр 
Сэм и Макс уже успешно верну- 
лись к игрокам с новыми при- 
ключениями от команды ТеШае 
Саштез. Видимо, время не властно 
над этим колоритными персона- 
жами. Немало шума в рядах почи- 
тателей стратегического жанра 
наделала в свое время игра 
$.\М!.1.М.Е., где рассказывалась 
драматическая история о вторже- 
нии войск милитаристов-свиней 
(свиней в прямом смысле слова) 
на просторы мирной страны кро- 
ликов Морковляндии. Не станем 
пытаться проводить реальные па- 
раллели, ибо “ВР” вне политики. 
Во многих играх появляются 
фантастические и не совсем со- 
здания, которых не мудрено спу- 
тать с обретшими разум зверями, 
но которые, тем не менее, прохо- 
дят по иным спискам. В серии ко- 
смических симуляторов Ув 
Соттапаег зловредная раса Кил- 
рати страсть как похожа на зем- 
ных львов, но с царями зверей из 
саванны эти инопланетные ми- 
литаристы не имеют ничего об- 
щего, кроме внешнего вида. Одна 
из лучших игр для платформы 
Раумабноп 2 ОКапи дает нам воз- 
можность управлять белой волчи- 
цей, но зверь этот — земное во- 
площение мудрой богини. Мир 
Тре ЕФег ЗсгоЙ$ населяют кха- 
джиты, прямоходящие человеко- 
образные кошки. Из них получа- 
ются прекрасные воры, но иногда 
зоологические особенности дают 
о себе знать: не каждый украден- 
ный шлем налезет на кошачью 
голову. Наконец, следопыт 
Минск из мира Забытых коро- 
левств (Ваиг$ Са 1 и 2) твердо 
уверен, что его ручной хомяк Бу 
— Великий Космический Герой. 
Здесь следует учесть, что Минск, 
конечно, парень добродушный и 
порядочный, но его слишком ча- 
сто били тяжелыми предметами 
по голове... 


Как тут ни крути, но мы любим зверье и птах небесных (ненавидя- 
щие их люди вряд ли читают эти строки). Мы читаем книги о них, 
смотрим о них кино и передачу “В мире животных” с легендарным 
Николаем Дроздовым. Мы с удовольствием играем в игры, в кото- 
рых животные волей геймдизайнеров обретают разум и речь, сов- 
сем как в сказках из золотого детства. Антропоморфная фауна столь 
же часта в фантастических проектах, как, например, марсиане или 
гоблины. Просто мы иногда не замечаем этих удивительных созда- 
ний. Вероятно, с ранних лет мы считаем, что говорящая собака или 
кошка — это не самое большое чудо, это почти реальность и обы- 
денность. Ведь они же все-все понимают. Просто сказать ничего не 


могут. Или не хотят. 


Алексей Корсаков 
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РЕТРОСПЕКТИВА 
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В “зомби-апокалипсисе” фигура 
Джорджа Ромеро занимает 
особое место. Многие творцы 
миров еще до Ромеро предлагали 
нам различные варианты конца 
света от рук зомби, многие 
делали это и после него. 

Но именно он вывел на яркий 
свет центральный, классический 
образ зомби-апокалипсиса — 
медленно передвигающихся 
мертвяков-людоедов. 

Уже в самой первой своей 
картине о зомби Джордж ° 
рассказывал именно о конце 2% 
света. И даже если в кадре_ ДВ 
мало героев, а на филь 
затрачено мало денег, 
все равно атмосфера 
каждой зомби-картины 
Ромеро показывает — 
вот такое вот творится 
по всему свету. 
Апокалипсис 
уже наступил. 
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“Ночь живых мертвецов” (1968) 


Джордж Ромеро — человек, который по-настоящему 
любит кино. Который пробовал снимать фильмы уже 
в [4 лет, а после института занимался съемкой роликов 
и короткометражных фильмов. Который, как говорят, 
“сделал себя сам” — основал вместе с друзьями в конце 
60-х компанию Ппаре Теп РгодисНопз, благодаря кото- 
рой и удалось профинансировать съемки фильма “Ночь 
живых мертвецов”. Именно эта картина в одночасье 
сделала Джорджа Ромеро популярным. 

'Туг важно сказать, что до Ромеро зомби в кинемато- 
графе представлялись совершенно иными. Культ вуду, 
мрачные мертвецы, подконтрольные хозяину, гаитян- 
ские ритуалы, минимум насилия на экране — таков был 
образ киношных зомби, сложившийся еще с 30-х годов. 
И туг выходит кинокартина Джорджа Ромеро, снятая по 
сценарию его самого и Джона Руссо. Картина, решитель- 
но отвергающая все, что было до нее, и представляющая 
зрителям совершенно новых, “современных” зомби. 

В мире, рожденном фантазией Ромеро и Руссо, мерт- 
вецы оживают благодаря странной радиоактивности ле- 
тательного аппарата, вернувшегося с Венеры. Группа 
главных героев вынуждена забаррикадироваться в част- 
ном доме, который со всех сторон окружают толпы бес- 
покойных трупов. А затем мы смотрим. как люди пыта- 
ются выжить и спастись, и как иногда грызутся между 
собой ради выживания. 

Черно-белая “Ночь живых мертвецов” ввела те ос- 
новные правила, которыми руководствовались создате- 
ли зомби-фильмов долгое время. Прежде всего, мертве- 
цы — довольно медлительные и туповатые твари. Глав- 
ный инстинкт, которым они руководствуются — пожи- 
рать живых. Вместе с тем, в картине Ромеро трупы иног- 
да проявляют некоторую сообразительность — дергают 
ручку двери машины, пытаясь ее открыть, или вышиба- 
ют камнями стекла. Мертвецы практически неуязвимы 
для холодного и огнестрельного оружия, однако их все- 


завершил свою “классическую трилогию”. 
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таки можно уничтожить, повредив мозг. Все умершие во 
время схватки с мертвецами, а также все, укушенные не- 
житью, в итоге сами становятся зомби. 

В США картина после первых же показов вызвала 
широкий общественный резонанс. Фильм осуждали за 
невероятную по тем временам жестокость и за сцены 
каннибализма — до Ромеро такого в кинематографе не 
позволял себе никто. Но, несмотря на критику, картина 
имела невероятный успех — при смешном бюджете 
в $114 тысяч фильм в итоге собрал более $42 млн. в про- 
кате! А к 2008 году сумма кассовых сборов картины пре- 
высила $668 млн. Плюс фильм фактически основал 
жанр “зомби-апокалипсис” в мировом искусстве, у него 
появились подражатели. Неудивительно, что и Джон 
Руссо, и сам Джордж Ромеро впоследствии вернулись 
к теме, сделавшей их популярными. 


“Рассвет мертвецов” (1978) 


После релиза самой первой “Ночи живых мертве- 
пов”, вселенная о беспокойных трупах фактически рас- 
палась на две самостоятельные кинолинейки. Режиссер 
Джордж Ромеро и сценарист Джон Руссо не смогли по- 
делить совместное детище и договориться, как дальше 
развивать вселенную — и потому к Руссо отошли права 
на “Живых мертвецов”, а Ромеро стал снимать соб- 
ственные истории про ходячих трупов. Но не сразу. 

После успеха “Ночи живых мертвецов” Джордж Ро- 
меро почти десять лет не желал возвращаться к фильмам 
о нежити, пробуя себя в других картинах. В 70-х в по- 
служном списке режиссера появлялись истории о ведь- 
мах, о маньяках, тогда же была снята и картина “Безум- 
цы”, в чем-то схожая с тематикой зомби-апокалипсиса. 
Но новые фильмы особого успеха не имели — публика 
ждала от Ромеро именно картины про зомби, ничего 
болыше ее не интересовало. И, наконец, мастер сдался — 
в 1978 году свет увидел “Рассвет мертвецов”. 
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Сериал “Живые мертвецы” находился “в спячке” с 1968 года. Однако видя, что работы Ромеро 
пользуются успехом, Джон Руссо тоже решил действовать. Получилось даже забавно — первый 
фильм линейки “Возвращение живых мертвецов” вышел на экраны как раз в том году, когда Ромеро 


Обратившись за помощью к режиссеру Дэну О’Бэннону, Руссо представил собственный сценарий 
зомби-апокалипсиса, в котором сочетались комичные и страшные моменты. Действие фильма также 
происходит во вселенной “Ночи живых мертвецов” — герои новой картины упоминают 
предшественницу, утверждая, что “Ночь” основана на реальных событиях. Только причиной для 

оживления трупов теперь служат уже не космические лучи, а некий газ триоксин, созданный 
военными. Далее все происходит по предсказуемой схеме — газ вырывается на волю, мертвецы 

оживают, героям приходится защищаться, забаррикадировавшись в здании, постепенно теряя 
друзей, которые переходят на сторону мертвяков. 

Во вселенной “Возвращения живых мертвецов” зомби сделаны не такими, как в фильмах 
Ромеро. В картине по сценарию Руссо трупы бегают и прыгают, умеют разговаривать, действуют 
сообща. Самое главное — против таких зомби не помогают даже выстрелы в голову! Убить их 

можно, только если сжечь тело. Кстати, во вселенной фильма мертвеца может превратиться 
даже живой человек, лишь надышавшийся “триоксина”. Но главное не изменилось — 
_ мертвецы по-прежнему пожирают живых людей. 
При бюджете в $4 млн. картина собрала в прокате около $14 млн. Это можно 
считать успехом, благодаря которому и родилась на свет новая линейка, все 
фильмы которой получали название “Возвращение живых мертвецов”. 

В общей сложности за первым фильмом последовало четыре сиквела 
самого разного уровня качества. Два были сняты в конце 80-х — 
начале 90-х, еще два — в 2005 году. Из них внимания стоит 
разве что “Возвращение живых мертвецов 3*”, снятое в 1993 

году Брайаном Юзной, признанным мастером хоррора. 


Что касается четвертой и пятой частей “Возвращения”, 


то они представляют собой дилогию, объединенную 
главными героями и, разумеется, тематикой живых 


мертвецов. Оба фильма малобюджетные и интересны 
разве что для самых преданных поклонников сериала. 


Если первый фильм был классическим ужастиком, 
то второй брал экшеном и мужественными героями 
с большими пушками — тогда только-только начинала 
зарождаться мода на “мужские боевики”. Увеличились 
масштабы — ареной боя теперь служит огромный супер- 
маркет. Появились и новые враги — помимо зомби, 
главным героям приходится противостоять банле воору- 
женных мародеров, которые особенно не видят разли- 
чий между живыми и мертвыми, отстреливая и тех, 

и других. Наконец, в фильме имеются несколько очень 
стремительных, адреналиновых сцен, снятых просто ве- 
ликолепно. Чего только стоит прорыв героев через этаж 
супермаркета, населенного зомби! По напряженности 
этот момент вполне можно сравнить с аналогичными 
эпизодами из Пеа@ Еще 2. 

Ну, и самое главное — начиная с этой картины ре- 
жиссер уже уделяет основное внимание не столько внеш- 
ней угрозе, коей являются ожившие мертвецы, сколько 
отношениям людей в экстремальной ситуации. В том 
числе и это выгодно выделяет фильмы Джорджа Ромеро 
на форе других работ в жанре зомби-апокалипсиса. 

Особого упоминания заслуживает замечательная ра- 
бота художника и мастера по спецэффектам Тома Сави- 
ни, который помог сделать зомби по-настоящему страш- 
ными и до жути отвратительными. Современный зритель 
уже достаточно искушен зомби-фильмами, однако рабо- . 
та Савини и сейчас, спустя 27 лет, смотрится очень прав- - 
доподобно, и если не страшно, то отгалкивающе. 

Вообще, в работе над “Рассветом мертвецов” Ромеро 
собрал по-настоящему звездную команду — так, евро- 
пейским прокатом картины занимался маэстро ужасов 
Дарио Ардженто. Причем Ардженто получил право пе- 
ремонтировать европейскую версию фильма так, как 
ему хотелось, чтобы сделать ее чуть более страшной. 

“Рассвет мертвецов” стал безусловным успехом. 

При бюлжете в $1.5 млн. картина смогла заработать око- 
ло $40 млн! И эта победа уже окончательно отворила пе- 
ред Ромеро двери в мир болышого кино. 


“ в. П@р://угдате$.Бу/ 


“День мертвецов” (1985) 


Картина, замыкающая “классическую трилогию” 
Джорджа Ромеро появилась на свет в довольно сложных 
условиях. Первоначально задумывался очень большой, 
высокобюджетный фильм с подземными городами, ко- 
торые воюют друг с другом, используя огромные армии 
зомби. Однако картина, по замыслу режиссера, выходи- 
ла очень кровавой. Продюсеры попросили удалить не- 
сколько наиболее страшных сцен, Ромеро заартачил- 
ся — и тогда “Дню мертвецов” сильно урезали финанси- 
рование. В итоге сценарий все равно пришлось перепи- 
сывать, чтобы приспособить его к новым финансовым 
рамкам. Потому и получилось то, что получилось. 

Мы узнаем, что мертвецы уже захватили Землю, 

и теперь люди вынуждены прятаться. Поэтому действие 
опять-таки развивается в замкнутом пространстве — 
бункере, где нашли прибежище несколько ученых и во- 
енных. Ученые ставят эксперименты над мертвецами, 
военные же организовали нечто вроде локальной дикта- 
туры. Главное в картине — противостояние людей, 

а мертвецы, как и в предыдущем фильме, служат фоном. 
У Ромеро трупы теперь уже не столько враги, сколько 
слепая внешняя угроза, сила, способная легко покарать 
как положительных, так и отрицательных персонажей. 

И, тем не менее, в третьем фильме Ромеро мертвецы 
впервые предстают в немного необычном образе — нам 
показывают, что и они тоже могут эволюционировать. 
Ручной мертвяк Боб пользуется зубной щеткой, не трога- 
ет живых людей, пытается стрелять из незаряженного пи- 
столета. Мы увидим, как Ромеро развил эти идеи в чет- 
вертом фильме серии, завершающем основной сюжет. 

При этом третья картина и правда получилась очень 
кровавой. Возможно, на этот раз режиссер действитель- 
но переборщил — публике этот фильм понравился не так 
сильно, как предыдущие. Кассовые сборы “Дня мертве- 

цов” были невелики, и Роме- 
ро надолго забыл 
о зомби-картинах. 


РЕТРОСПЕКТИВА 


“Земля мертвых” (2005) 


В начале 2000-х случился небывалый всплеск 
популярности тематики живых мертвецов, кото- 
рый продолжается до сих пор, и, кажется, только 
набирает обороты. О зомби не снимал картины 
только ленивый, и, разумеется, Джордж Ромеро 
просто не мог оставаться в стороне: как-никак, 
именно он положил начало зомби-апокалипсису 
в искусстве, а между тем фильмы о зомби сни- 
мают все кто угодно, кроме него. Наверняка ре- 
жиссера подтолкнул к идее вернуться к излюб- 
ленной тематике и успех ремейка “Рассвета 
мертвецов”, снятого Заком Снайдером. Так 
или иначе, Ромеро вернулся в 2005 году, вмес- 
те с “Землей мертвых” — самым крупнобю- 
джетным фильмом в саге о беспокойных тру- 
пах (на съемки картины было выделено аж 
$15 млн., и, к чести Ромеро, смотрится кино 
даже намного дороже). 

Сюжет “Земли мертвых” продолжает ис- 
торию, рассказанную в предыдущих филь- 
мах. Зомби-апокалипсис уже прошел, и теперь плане- 
той практически безраздельно правят орды живых мерт- 
вецов. Люди все еще удерживают несколько крупных 
укрепленных городов — и именно об одном из них, 
Питтсбурге, рассказывает данная картина. 

Пусть город надежно защищен от мертвецов — высо- 
кими заборами под напряжением, патрулями, рекой — 
внугри существует острое социальное неравенство. Эли- 
та Питтсбурга обитает в шикарном небоскребе, на ули- 
цах же заживо гниют бедняки... 

Верный своим традициям, Ромеро смог снова пока- 
зать противостояние людей на фоне мертвого мира — но 
теперь, вооруженный серьезным бюджетом, он сделал 
это намного более масштабно. В финале нам в очеред- 
ной раз демонстрируют ужасы зомби-апокалипсиса, 
кроме того, почти весь фильм мы видим разборки людей 
другс другом. Мир умирает, но люди не меняются — 


Первый ремейк фильма “Ночь живых мертвецов” появился уже в 1990- 
м году. Что интересно, его поставил Том Савини, мастер по спецэффектам, 
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благодаря усилиям которого зомби выглядели столь жутко во многих 
\ картинах Ромеро. Сюжет ремейка, В общем и целом, повторял сюжет 


оригинального фильма, однако характеры персонажей изменились. И все 
| же, Савини — не Ромеро, у него не только не получилось снять лучше, он 
| вполне ожидаемо даже высокий уровень своего предшественника не 
\ смог выдержать. 
^ Кстати, те же слова справедливы и в отношении второго ремейка — 
/ в2006 году вышла “Ночь живых мертвецов 30”, которую режиссировал 
Джефф Бродстрит. Снятый всего за $3 млн., фильм собирался удивлять 
зрителей “страшным 30%”. Только вот не сработало, картина оказалась 
очень слабой. Однако Бродстрит почему-то не успокоился и снял 
в 2011 году еще и “Ночь живых мертвецов: Начало”, тоже 
в формате 30. Разумеется, и эта картина большого успеха не 
снискала. 


Наиболее интересный ремейк получился у Зака 


Снайдера — его “Рассвет мертвецов” — масштабный 
фильм, изобилующий напряженными сценами, во время 
которых саспенс, кажется, изливается с экрана. Снайдер, 
опять-таки, показал настоящий зомби-апокалипсис. В его 


фильме за основу взят сюжет оригинального “Рассвета”, 
но у Зака все по-другому — и проблемы иные 
поднимаются, и история в процессе развития идет 
своей дорогой, все больше отдаляясь от 
первоисточника. Наконец, у Снайдера и сам фильм 
более динамичный — следуя тогдашней моде, он 
включил в фильм “мертвецов-спринтеров”, 
которые довольно резво носятся за своими 
жертвами. Решение весьма мудрое, оно 
привлекло к картине любителей экшена. 


У картины то. 
ЖИ, Ужасная а 
пользу “Дневникам” 
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из-за денег, власти, хорошей жизни они по-прежнему 
готовы уничтожать друг друга. Впрочем, пускай этот 
фильм де-факто наиболее постапокалиптичный из 
всех — он при этом поначалу выглядит и наиболее спо- 
койным. Ведь Ромеро показывает нам пусть дикое, 
но все-таки общество. Уже нет группы выживших, кото- 
рые держат оборону в супермаркете или в частном доме, 
теперь мы видим, как люди работают, развлекаются, ре- 
шают свои проблемы. Тем страшнее наблюдать апока- 
липсис, когда жители города все-таки сталкиваются 
с новыми, “умными” зомби. В некоторых сценах режис- 
сер себе не изменяет — в фильме, как и следовало ожи- 
дать, полно жестокости и невероятно кровавых момен- 
тов, в том числе шокирующих сцен каннибализма. Вме- 
сте с тем, в “Земле мертвых” Ромеро высмеивает совре- 
менное американское общество, и демонстрирует ту 
пропасть, что лежит сегодня между богатыми и бедны- 
ми. Так что эта картина — намного больше, чем просто 
очередной ужастик. 

После выхода “Земли мертвых” режиссер окончатель- 
но завершил основной сериал. Впереди был новый 
фильм — ион вернул вселенную к самому-самому началу. 


2 
(2007) 
штабной “Земли Мертвы 


Хх" Джордж 


же есть — 
ктерская 


“Выживание мертвецов” (2009) 


Шестой и последний на данный момент фильм 
Джорджа Ромеро на тему зомби. И на этот раз работа ре- 
жиссера обернулась сокрушительным провалом — при 
бюджете в $4 млн. картина не смогла собрать и $150 ты- 
сяч! В чем же дело? Вроде бы все на месте — и зомби, - 
и люди, и кровавые сцены, во время которых первые по- 
жирают вторых, и даже сатира...так почему такой про- 
вал? Возможно, люли просто устают от одного и того же. 
Возможно, от Ромеро ждут большего, чем он способен 
предложить. Спорить не приходится, “Выживание мерт- 
вецов” для Джорджа — самоповтор. А взять масштабны- 
ми сценами и красивыми видами его картина, увы, не 
способна. Очень жаль, что знаменитая зомби-сага обры- 
вается таким вот несуразным фильмом. Впрочем, как 
знать — возможно, нас все-таки ожидает еще одно про- 
должение? 


Аех$ 


ПИ. | у 
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У нашего мира очень много 
проблем. Социальное 
неравенство, кровопролитные 
локальные конфликты, 
страшные эпидемии, 
ужасающие стихийные 
бедствия, и еще многое, многое 
другое. Но если думаете, что 
нам хуже всех — вы очень 
ошибаетесь. Среди миров, 
рожденных фантазией 
писателей, кинематографистов, 
художников, создателей 
компьютерных игр есть такие, 
обитателям которых живется 
гораздо хуже. Эти миры 
захвачены страшнейшей 
эпидемией, разделяющей 
общество на два лагеря. 

Не важно, откуда пришла 
зараза — из космоса, 

из секретных военных 
лабораторий, или же возникла 
сама по себе, в процессе 
эволюции. Но теперь все люди 


разделены на две основные 
группы. Больше не имеет 
значения, есть ли у вас 


родственники, друзья, коллеги. 
Теперь остались только хорошие 


и плохие. Свои и чужие. 
Здоровые и больные. 
Добро пожаловать 

в мир зомби-апокалипсис 


Вирус из 50-х годов 


Сходите в кино, почитайте 
книги и комиксы, обратите внима- 
ние на компьютерные и консольные игры 
— вы увидите, что зомби просто заполо- 
нили мир современных развлечений. Бла- 
годаря нескольким успешным проек- 
там живые мертвяки сейчас “в тренде”, 
но так было далеко не всегда. Мы обяза- 
тельно вернемся в наше время, а пока да- 
вайте обратим взор на 62 года назад, когда 
такое понятие, как “зомби-апокалипсис”, 
только-только начало зарождаться. 

Итак, 1951 год. В США в продажу по- 
ступает книга “Кукловоды” Роберта 
Хайнлайна. Ее сюжет повествует о втор- 
жении на землю пришельцев с Тита- 
на, своеобразных “похитителей 
тел” — паразитов, которые берут 
под контроль людей и живот- 
ных, закрепляясь у них на спи- 
не. Противостояние с инопла- 
нетянами перерастает в мас- 
штабную войну, причем на 
стороне пришельцев высту- 
пают “люди-куклы”, пове- 
дением весьма похожие на со- 
временных зомби. Одна из 
центральных сцен романа — 
битва трех “нормальных” парней 
с толпой “кукол”, причем люди лихора- 
дочно отстреливают нападающих со всех 
сторон безоружных “подконтрольных”. 
Вот отсюда и растут ноги у зомби-апока- 
липсиса. Более того, Хайнлайн основал 
отдельный поджанр фантастики, который 
иногда именуют “чужие 
среди нас” — и мно- 
гие книги о невоз- 
мутимых  при- 
шельшах впол- 
не похожи на 
романы о вой- 
нах с зомби. 


, 


покалипсис 


ОМБИ 


Именно в “Кукловодах” впервые бы- 
ли заложены основы — деление общества 
на два лагеря из-за страшной напасти, 
когда твои друзья в следующий момент 
могут обернуться врагами; эпичный сю- 
жет, действие которого охватывает как 
минимум небольшой городок, а часто — 
всю планету Земля; бесстрастные враги, 
внешне похожие на людей, но поведени- 
ем абсолютно от них отличающиеся. Да- 
же странно, что слава в итоге досталась 
не Хайнлайну, а Джеку Финнею с его 
“Похитителями плоти” (Тье Воду 
Зпаквег). 

Книга “Похитители плоти” переносит 
нас в маленький калифорнийский город 
Санта-Мира, жители которого начинают 
вести себя немного странно — становятся 
невозмутимыми и неэмоциональными. 
Некоторые “нормальные” люди начина- 
ют что-то подозревать, утверждая, что их 
близкие — вовсе не их близкие. И это на 
самом деле так, ведь инопланетяне из да- 
лекого космоса атаковали планету, устра- 
ивая свой собственный, практически бес- 
кровный “зомби-апокалипсис”. Именно 
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Санта-Мира стала одним из театров бое- 
вых действий. 

Коллективный разум пришельцев по- 
степенно подчинял себе обитателей пла- 
неты, но для полного “обращения” требо- 
валось заснуть. Просыпался человек уже 
на стороне захватчиков. “Похитители 
плоти” очень понравились кинематогра- 
фистам, книга имела несколько экраниза- 
ций, одна из которых — “Вторжение по- 
хитителей тел” режиссера Дона Сигела 
появилась на свет уже в 1956 году. Этот 
шикарный черно-белый фильм имел важ- 
ное отличие от книги — здесь иноплане- 
тяне выступали как форма жизни, “выра- 
щивающая” клоны, которые затем заме- 
няли собой людей в городе Санта-Мира. 
В остальном же картина в общих чертах 
следовала сюжету оригинала, хотя финал 
был иным. Стоит добавить, что Сигелу 
удалось создать динамичный и наполнен- 
ный до краев саспенсом фильм, который 
увлекает с самого начала просмотра. Фи- 
нальная погоня и сцена на шоссе безоши- 
бочно бьют по эмоциям, демонстрируя 
отчаяние человека, оставшегося один на 
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“Слепые мертвецы” (1971-75 т.) — 
тетралогия испанского режиссера 
Амандо де Оссорио. Фильмы этого се- 
риала представляют нам очень ориги- 

‘ нальных врагов — бывших рыцарей- 
тамплиеров, ставших идолопоклонни- 
ками, одержимыми идеей поиска веч- 
ной жизни. В итоге рыцари все-таки 
вечную жизнь получили, но немного не 
такую, как ожидалось. Тамплиеры были 
казнены святой инквизицией, а кроме 
того, потеряли глаза — но зато приоб- 
рели возможность вылезать иногда из 
своих гробов и творить всякие безоб- 
разия. 

Мертвяки, которые выглядят словно 
засушенные мумии или скелеты. Пьют 
кровь, раскатывают на лошадях, рубят 
врагов мечами. Медлительные, но уп-. 
рямые и практически неубиваемые. 

И, самое интересное, действительно 

слепые. Зомби в картинах Амандо де 

Оссорио находят свои жертвы, ориен- 

тируясь на слух! Кстати, некоторые изтех‚ кого убивают сле- 
> пые трупы, впоследствии сами обращаются в зомби. 


Как такового зомби-апокалипсиса в этой киношной серии 
‚ очень мало. Чаще всего фильмы о слепых мертвецах соответ- 


‚ ствуют классическим сюжетам ужастиков — группа людей 
забредает не туда, куда нужно, и их в итоге убивают (часто 


_ убивают очень жестоко). Исключением из этого правила слу- 


_ жит вторая часть — “Возвращение слепых мертвецов”, в ко- 
торой‘конные трупы нападают на небольшой городок. А са- 
мой напряженной сценой фильма можно-назвать рукопаш- 


ную схватку большого количества людей ‘и зомби на цент- 
ральной площади города. 

В целом же вся линейка “Слепые мертвецы” — это треш, 
который сегодня может представлять понравиться лишь пре- 
данным фанатам ужасов 70-х годов. Стоит учитывать, что ес- 
ли первые два фильма еще выглядят оригинально, то при 
съемке продолжений де Оссорио погряз в самокопирова- 
нии. Тем не менее, нельзя отрицать, что ‘сериал оказал силь- 
ное влияние на последователей — таких, например, как 
“Зловещие‘мертвецы”. 


врагами. Сама картина представляла со- 
бой постапокалиптический боевик, на- 
сыщенный экшеном, довольно дешево 
выглядевший, но поднимавший множе- 
ство серьезных проблем, таких как рас- 
овое неравенство. 

Более локальный вариант зомби-апо- 
калипсиса в 1973 году представил все тот 
же Джордж Ромеро в своей кинокартине 
“Безумцы”. Действие снова разворачива- 
ется в небольшом городке. В водопровод- 
ную систему попал вирус, буквально сво- 
дящий людей с ума. Для здоровых же 
опасность представляют не только психи, 
но и военные, закрывшие город на каран- 
тин и не особенно разбирающиеся, где 
здесь больные, а где — здоровые. Стран- 
но, но на этот раз чувство стиля изменило 
Ромеро, и он снял совсем не то, чего ожи- 
даешь от такого мастера. Как такового 
зомби-апокалипсиса в картине мало, -ак- 
цент делается скорее на противостоянии 
военных, стремящихся не выпустить зара- 
зу из города, и здоровых людей, которые 
просто хотят выжить. И вот этот момент 
очень хорошо прочувствован режиссером 
— мы видим, как люди в отчаянии берут- 
ся за оружие, и устраивают локальную 
гражданскую войну с солдатами в костю- 
мах биозащиты. В целом же картина на- 
поминает скорее боевик, чем полноцен- 
ный фильм ужасов. 

В Европе в 70-х народ также пугали 
“Слепыми мертвецами”. А в 1978 году, 


один со страшной угрозой. Многие зрите- 
ли даже полагают, что экранизация 56-го 
года получилась лучше скучноватого пер- 
воисточника. 

Именно идея о пришельцах из космо- 
са оказала влияние на Джорджа Ромеро, 
создателя “Живых мертвецов”. Правда, 
он упоминал фильм “Нечто из другого 
мира” (1951), в котором апокалипсиса да- 
же близко не наблюдалось, зато был 
инопланетный монстр, подчинявигий се- 
бе людей. Наверняка Джордж ориентиро- 
вался и на довольно глупый трешевый 
ужастик “План 9 из открытого космоса” 
(1959), в котором инопланетяне атакова- 
ли жителей нашей планеты с помощью 
поднятых из могил трупов. Но все-таки 
основную идею “апокалипсиса зомби” 
Ромеро позаимствовал из другого произ- 
ведения, которое впоследствии само дало 
начало целой вселенной. 


Легенды мертвой земли 


“Я — легенда” — повесть Ричарда Ма- 
тесона, выстроенная скорее в жанре по- 
стапокалипсиса — в этой книге привыч- 
ный нам мир давно умер. Его последний 
осколок — Роберт Невилль, живой чело- 
век, обитающий в мире вампиров. По его 
вселенной апокалипсис уже прошел, про- 
катился в виде “вируса вампиризма”. И 
теперь жаждущие крови хищники, кото- 
рые раньше были его друзьями и соседя- 
ми, ночами осаждают дом Невилля. Днем 
он методично истребляет спящих вампи- 
ров, ночью — держит оборону против ата- 
кующих толп кровососов. 

В книге Матесона многие вампиры 
очень напоминают зомби — меллитель- 
ные, слабоумные твари, способные толь- 
ко слоняться вокруг в поисках пищи. 
Именно такими они были и в первой эк- 
ранизации, которая увидела свет в 1964 
году — этот фильм назывался “Последний 
человек на земле”. А уже через четыре го- 
да эпоха зомби-апокалипсиса официаль- 
но была открыта, ведь Джордж Ромеро 
представил общественности свою “Ночь 
живых мертвецов”. 

Впрочем, творчеству Джорджа Роме- 
ро и его последователей мы в этом номе- 
ре посвятили отдельный большой мате- 
риал. В этой же статье мы коснемся тех 
вселенных, на которые повлияли фильм 
Ромеро, а также романы “Кукловоды”, 
“Похитители тел” и “Я — легенда”. Заод- 
но посмотрим, какими многоликими бы- 
вают угрозы в различных вариантах зом- 
би-апокалипсиса. 


Мертвецы, пришельцы, 
мутанты: от слепых 
до зловещих 


В 70-хи 80-х годах весь зомби-апока- 
липсис творился, в основном, на экранах 


кинотеатров. Помимо фильмов Ромеро и 
его прямых последователей выходили са- 
мые разные вариации на тему беспокой- 
ных трупов и других годобных им “чужа- 
ков”, открывающих охоту на людей. 

В 1971 году на экраны вышла картина 
“Человек-Омега”, очередная версия 
книги “Я — легенда” Ричарда Матесона. 
На этот раз роль Роберта Невилля ис- 
полнил Чарлтон Хестон. В его мире про- 
изошла бактериологическая война, 
уничтожившая большую часть человече- 
ства. Оставшиеся в живых люди превра- 
тились в мутантов, не выносящих сол- 
нечного света. Мутанты впоследствии 
организовали полудикарское общество 
— “Семью”, члены которого ненавидели 
технику и вообще технический прогресс. 
А Невилл для них был осколком старого 
мира, который просто необходимо было 
уничтожить. В отличие от вампиров из 
предыдущей экранизации, мутанты Тве 
Оптера Мап, облаченные в черные бала- 
хоны, вооруженные холодным оружием 
и “коктейлями Молотова”, хорошо ор- 
ганизованные, были очень серьезными 


почти одновременно с ромеровским 
“Рассветом мертвецов”, на экранах по- 
явилось очередное “Вторжение похитите- 
лей тел”. Новый фильм оставил основ- 
ную идею романа Джека Финнея и пре- 
дыдущей экранизации. Снова иноплане- 
тяне (на этот раз в виде необычных цве- 
тов), снова рождение клонов близких лю- 
дей, снова тихая интервенция, когда не- 
многим распознавшим угрозу окружаю- 
щие просто не верят. Изменились мас- 
пггабы — на место маленькому городу 
пришел огромный Сан-Франциско. А это 
значит, что вселенная “Похитителей тел” 
наконец-то вышла на уровень полноцен- 
ного зомби-апокалипсиса — пускай мес- 
то зомби здесь заняли лишенные эмоций 
клоны. Кроме того, изменилось и настро- 
ение картины — фильм 1978 года можно 
по праву назвать наиболее мрачной из 
всех четырех экранизаций романа Фин- 
нея. Экшена в картине не так много, и 
весь он сводится, в основном, к погоням 
инопланетян за упелевшими землянами. 
Однако честь и хвала этой экранизации 
хотя бы за то, что она смогла в полной ме- 
ре показать нам ужасы мира без эмоций. 
(См. стр. 20-21) 


Ели говорят о зомби в игровом мире, то 
зачастую вспоминают именно серию 
Вез4епЕ ЕМ(, которая начиналась как зом- 
би-хоррор. Тем не менее, далеко не все иг- 
ры сериала относятся к нашей теме. Про- 
сто проекты серии часто переносят героев 
в замкнутые, ограниченные простран- 
ства — то в особняк, то на корабль, то 
в испанскую деревушку — где протагонис- 
ты вынуждены выживать, сражаясь с пол- 
чищами самых различных тварей. Случают- 
ся, правда, и исключения — к примеру, иг- 
ра Кез1депЕ ЕМ 3: Метезт (2000) отправи- 
ла нас прямиком в город, который как раз 
переживал апокалипсис зомби. Играли мы 
большей частью за одного центрального 
персонажа, изредка встречая во время 
приключения других людей, все равно ат- › 9: 
мосфера зомби-апокалипсиса ощущалась 
просто отлично — за счет покинутых зда- 
ний, заваленных хламом улиц и, конечно 
же, атакующих отовсюду медлительных 
зомби. 

Уже в 2000-х годах нам предложили 
еще несколько игр семейства Везет 
ЕМ на тему зомби-апокалипсиса. В многопользовательских 
экшенах подсерии Оби геаК мы играли за людей, пытавшихся 
выжить в охваченном эпидемией городке Раккун-Сити. 

Прошлогодние ВезтдепЕ Ем: Орегайоп Кассооп СЙу 
и Кез14епЕ Ем 6 вернули серии масштабность. Первая подари- 
ла ожесточенные перестрелки между спецназовцами в окру- 
жении толп зомби, в очередной раз показав, что и во время 
эпидемии живые иногда опаснее ходячих трупов. Вторая же 
развернула действие чуть ли не по всему миру — мы увидели 
зажигательный отстрел мутантов в Китае, борьбу с мертвецами 
в США и схватку с монстрами в Восточной Европе. В ближай- 
шем будущем Кезлдет® Ем похоже, снова вернется к “камер- 
ным” ужастикам. 


Что касается киношной составляющей вселенной “Обитель 
зла”, то ее вообще швыряло по разным жанрам. Первый фильм 
был классическим фильмом ужасов, с героями, запертыми 
в замкнутом пространстве и вынужденными бороться за выжи- 
вание. “Обитель зла 2: Апокалипсис” (2004) полностью соот- 
ветствовала своему названию. Надо отдать должное создате- 
лям фильма, атмосферу они выдержали идеально — вторую 
“Обитель” вполне можно определить в ряды лучших современ- 
ных картин о масштабной войне с зомби. Хватало и экшена, 

и адреналина, и интересных персонажей. 

Третья и четвертая части уже вышли на территорию поста- 
покалипсиса. Пятый же фильм вообще превратился в гламур- 
ный боевик. Очень интересно, что же нас ожидает дальше? 
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НИНЕ реле ант РЕ 


Апокалипсис 


ЗОМЬИ 


(Начало на стр. 18-19) 


В 80-х годах прошлого века тематика 
зомби-апокалипсиса не пользовалась 
особым спросом у зрителей. Помимо тре- 
тьего фильма от вездесущего Ромеро, на 
экраны вышло всего несколько картин. А 
литературный мир пополнился книгой 
“Они жаждут” Роберта Маккаммона. 
Всего один роман, но какой! Именно 
Маккаммон одним из первых показал на- 
стоящий зомби-апокалипсис в литерату- 
ре, когда нашествию темных сил подвер- 
гается большой город. Лос-Анджелес ата- 
кован не зомби, а вампирами. Постепен- 
ное проникновение заразы, а затем по- 
вальный хаос, безумие, насилие и смерть 
на улицах переданы в книге великолепно. 

Кроме того, именно в 80-х на свет по- 
явились и знаменитые “Зловещие мерт- 
вецы”, представившие нам совершенно 
новый вид зомби. Ставшая уже класси- 
кой к настоящему времени трилогия Сэ- 
ма Рейми знакомила нас с мертвецами, 
одержимыми древними кандарийскими 
демонами. На этот раз зараза передава- 
лась и через укусы, и просто через кон- 
такт с покойником. Сами мертвяки до- 
вольно сильно менялись внешне, мути- 
ровали, распугивая находящихся рядом 
живых людей с перекошенными лицами 
и огромными клыками. 

В мире “Зловещих мертвецов” беспо- 
койные трупы именовались дедайтами. В 
отличие от обыкновенных зомби, дедай- 
ты не были полностью безмозглыми, они 
могли разговаривать, общаясь со своими 
жертвами, планировать свои поступки. 
Помимо обретенной огромной физичес- 
кой силы и невероятной ловкости, от- 
дельные дедайты обладали сверхъестест- 
венными способностями, такими как ле- 
витация и телекинез. Победить дедайта 
можно было уничтожив головной мозг 
либо разрубив тело на несколько частей, 
но даже в этом случае некоторые части 
тела мертвяка могли продолжать двигать- 
ся. Кроме того, одержимый отправлялся 
на тот свет и с помощью специальных 
предметов, таких как кандарийский кин- 
жал. 
В картинах серии “Зловещие мертве- 
цы” много магии, есть даже путешествие 
главного героя в прошлое, во времена ры- 
царства. И если первые два фильма сериа- 
ла (появившиеся на экраны в 81-м ив 87- 
м годах) представляли собой` классичес- 
кие молодежные ужастики о компании 
людей, попавших в беду, то третий фильм 
— “Армиятьмы” (1992) — уже демонстри- 
ровал нам настоящий апокалипсис в 
средневековых декорациях. Когда храб- 


А ИИ ее ТВС денег НИНЕ 
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рые рыцари, ведомые главным героем 
Эшем Уильямсом, вынуждены были за- 
щищать целый город от темных сил. Фи- 
нал фильма предлагал вниманию зрителя 
отлично поставленную батальную сцену 


— кровопролитную битву людей и мерт- ° 


вЯКов. 

Мир “Зловещих мертвецов” стал 
очень популярен благодаря основной ки- 
нотрилогии. Эш Уильямс появлялся в ко- 
миксах, а уже в 2000-х годах выходили и 
игры по мотивам ЕУЙ Оеад. Наконец, бы- 
ли запущены в производство новые кино- 
картины — недавно на экраны вышли 
“Зловещие мертвецы: Черная книга”, 
также в планах укиношников еще как ми- 
нимум три фильма. Впрочем, до совре- 
менности мы еще доберемся, пока же да- 
вайте вернемся в 80-е. 

“Зловещие мертвецы” (особенно вто- 
рая и третья части) были замечательны 
еше и тем, что умело балансировали на 
грани страшного и смешного — зверства 
дедайтов сочетались в этих фильмах с за- 
мечательным юмором. И именно на сты- 
ке 90-х годов начинают появляться пер- 
вые качественные комедии, эксплуатиру- 
ющие тему зомби-апокалипсиса. 

Одной из таких комедий была “Вкус- 
ная дрянь” 1985-го года выпуска. Эта кар- 
тина знакомила зрителей с довольно не- 
обычными зомби. Мертвяками станови- 
лись те, кто употреблял в пищу некую 
вкусную массу, с виду напоминавшую сгу- 
щенное молоко. По сути, картина скорее о 
торговле; о том, что некоторым произво- 
дителям питания может быть абсолютно 
все равно, насколько полезен или вреден 
для потребителей предлагаемый ими то- 
вар. Самое главное — заработать на нем 
побольше. Апокалипсис в фильме также 
присутствует, хоть и какой-то камерный, 
масштабности действию не хватает. 

Зато уже в 1992 году Питер Джексон 
всем показал, каким должен быть насто- 
ящий зомби-апокалипсис в своей знаме- 
нитой треш-комедии “Живая мертвечи- 
на”. Вот уж где действие зашкаливало, 
равно как и кровь лилась ведрами. 
Смешная и при этом немного отврати- 
тельная, “Живая мертвечина” предста- 
вила нам обезьяну как источник зомби- 
вируса (именно после того, как она уку- 
сила человека, и началось распростране- 
ние заразы). Также были очень колорит- 
ные главные герои (чего только стоит 
священник-каратист) и, конечно же, 
толпы мертвяков, которые валят на цен- 
тровых персонажей буквально со всех 
сторон. Более достойную картину для за- 
вершения целой “эпохи зомби” трудно 
представить. 


о В | 


Кукловоды и психи 


В 90-х годах весь зомби-апокалипсис в 
кино сконцентрировался на теме инопла- 
нетного вторжения, живая мертвечина же 
по каким-то своим причинам обходила 
кино стороной. Даже Ромеро ничего не 
выпустил! Зато уж в компьютерных играх 
мертвяки, напротив, активизировались — 
достаточно вспомнить знаменитый сери- 
ал Кеядете Е\1, вдохновленный во мно- 
гом, кстати, работами того же Ромеро. 

Ну, а в кинематографе 90-х властвова- 
ли “кукловоды”. Правда, получалось это У 
них с переменным успехом. Экранизацию 
книги Роберта Хайнлайна — фильм “Кук- 
ловоды” (1994) практически никто не за- 
метил. Впрочем, кино действительно бы- 
ло очень дешевое, сделанное “на колен- 
ке” и в самом деле не достойное внима- 
ния. 
Новый фильм по роману Джека Фин- 
ни вышел на экраны в 1993 году. На этот 
раз пришельцы начали захват планеты с 
американской военной базы. Картина 
Абеля Феррары, получившая название 
“Похитители тел”, очень сильно отлича- 
лась от романа-первоисточника. Тем не 
менее, фильму можно простить многое за 
отличную атмосферу. Весь фильм наме- 
ренно сделан каким-то темным, и кажет- 
ся, что от него просто веет безысходнос- 
тью (хотя экранизация 78-го года была 
все-таки более мрачной). “Тихая интер- 
венция” показана очень подробно: инфи- 
цированные, медлительные и невозмути- 
мые, действительно ведут себя как зомби, 
и на протяжении фильма мы видим, что 
людей практически с каждой минутой 
становится меньше. 

Наконец, уже в 1998-м году на экранах 
появилась картина “Факультет”, которая 
считается неофициальной экранизацией 
“Вторжения похитителей тел”. На этот 
раз нашему вниманию предложили са- 
мый настоящий молодежный ужастик. 


1еЕ 4 Веа@ — классический зомби- 
апокалипсис, который до сих пор очень 
мало демонстрировался в компьютерных 
играх. Прежде всего, Ма\е сделала мас- 
штабный проект — мертвецов действи- 
тельно легионы, плюс, помимо стандарт- 
ной толпы, имеются и очень опасные мути- 
ровавшие образчики, обладающие некото- 
рыми особенными талантами. Разработчи- 
ки очень правильно поступили, сделав 
ставку на кооперативный отстрел трупов. 
Истреблять врагов с друзьями или бороть- 
ся в онлайне с живыми противниками на- 
много интереснее, чем играть в одиночку. 
Атмосферность тоже имеется, брошенный 
мир Ее 4 Веа4 слегкостью захватывает 
игрока. Вот только сюжета интересного не 
завезли — что поделаешь, чем-то в угоду 
кооперативу пришлось пожертвовать. 

1еЯ 4 Оеад 2 не сильно отличалась от 
первой части, добавились новые герои, но- 
вые монстры, еще несколько мелких обно- 
вочек. Главное, что выживать в мире зом- 
би было по-прежнему интересно. 


Вбр: т... 
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Снова пришельцы, высадившиеся на этот 
раз на территории американского колле- 
джа. Снова храбрые герои — сейчас это 
группа подростков. Интересно, что бо- 
рются с врагами они при помощи нарко- 
тиков. Получился фильм, обладающий 
собственным очарованием — за счет лег- 
кого сюжета, болышого количества экше- 
на, отличных актеров и прекрасно снятых 
центровых сцен. Очень эффектно смот- 
рится проход героев сквозь ряды “зомби” 
— такое мало где увидеть можно. 

Что касается литературы, то здесь уже 
в 90-х балом правили как зомби, так и 
безумцы. Дилогия французской писа- 
тельницы Брижит Обер “Зона мрака”, 
которую составляют книги “Мрак над 
Джексонвиллем” и “Укус мрака”, опять 
выводила в качестве главной угрозы от- 
вратительную нежить. Первая книга по- 
хорошему жесткая, увлекательная — от- 
толкнуть могут разве что чересчур по- 
дробные описания мертвяков. Вторая же 
намного слабее, абсолютно ненужное 
продолжение, на которое не стоит обра- 
щать внимания. 

Наконец, в 1995 году на прилавках 
книжных магазинов появилась знамени- 
тая “Кровавая купель” Саймона Кларка, 
предложившая очень нестандартный 
взгляд на зомби-апокалипсис. В этом ми- 
ре одним субботним солнечным утром с 
ума сошли все взрослые люди. Преврати- 
лись в беспощадных убийц, и словно бе- 
шеные хищники набросились на соб- 
ственных детей. Многие дети погибли в 
первые же дни этой ужасной эпидемии. 
Другим предстояло перенести сильный 
психический шок, принять ужасную 
правду — и как-то жить дальше. Строить 
новый мир, одновременно отбиваясь от 
атак обезумевших взрослых. Выживать, 
пытаясь понять — что же произошло? 
Превосходный образчик жанра. 


Апокалипсис зомби | 


В начале 2000-х годов апокалипсис 
зомби начал набирать силу, покоряя все 
больше и больше различных миров. Мода 
нового века — “быстрые” враги, очень 
проворные и стремительные зомби, обла- 
дающие повадками хищников. Безмозг- 
лые, но смертоносные. Таковы противни- 
ки главных героев в ремейках ромеров- 
ских фильмов, в игровой дилогии Тей 4 
Пеа4 и в картине “28 дней спустя”. На- 
иболее интересна последняя — именно 
благодаря ей в кино вернулась мода на 
зомби-фильмы. 

Начинается “28 дней спустя” (2002) 
как постапокалипсис — главный герой 
приходит в себя в странном, разрушенном 
мире. Дело происходит в Англии, но Лон- 
дон, кажется, и вовсе покинут — на пер- 
вый взгляд, тут нет ни души. Впослед- 
ствии герой узнает, что кто-то все-таки 
остался, но большинство населения зара- 
жено новым вирусом бешенства, который 
передается через укусы, царапины, и, по- 
падая в кровь, практически мгновенно 
превращает любого человека в агрессив- 
ного психопата. 
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Продолжение — “28 недель спустя” — 
представило нам уже классический апока- 
липсис. Казалось, опасность миновала, но 
вирус снова вырывается на свободу — ите- 
перь нам показывают, как эпидемия без- 
умия мгновенно охватывает город. Имен- 
нов “28 недель спустя” мы видим военных 
снайперов, вынужденных стрелять и в 
больных, и в здоровых, чтобы не допус- 
тить распространения болезни. Эти сцены 
— одни из самых шокирующих в картине. 

А еще ведь есть испанская линейка 
фильмов “Репортаж”, особенность кото- 
рой — съемка “трясущейся камерой”, 
благодаря которой история приобретает 
модную сегодня стилистику “под доку- 
менталку”. Есть французская “Стая” 
(2009), в которой полицейские и бандиты 
рука об руку воюют с бешеными мертвя- 
ками в многоквартирном здании. Есть 
вернувшиеся на экраны зомби-комедии, 
ставшие на порядок смешнее и “легче”, 
чем раныше — “Зомби по имени Шон” 
(2004) и “Добро пожаловать в Гомби- 
ленд” (2009). 

При этом и обычных, “медлительных” 
зомби в 2000-х режиссеры не забывают. 
Помимо Ромеро, шаркающих трупов ак- 
тивно эксплуатируют в кинокартине “Пла- 
нета страха” (2007) Роберта Родригеса. 
Зомби, как это часто бывает, появляются в 
неболыном городке, но выживание и эпи- 
демия — дело обычное, тут вся соль скорее 
в стилистике. “Планета страха” — такой же 
реверанс треш-картинам прошлого, как и 
недавний игровой проект Раг Сту 3: Вюо@ 
Отагоп. Также очень успешным стал и те- 
лесериал “Ходячие мертвецы”, появив- 
щийся на экранах совсем недавно. 

Сегодня в моде именно классический 
апокалипсис зомби, с беспокойными тру- 
пами в лице главной угрозы. Это подтвер- 
ждает и недавнее обилие соответствующих 
кинокартин, и новенькие игровые серии 
Пеаа 1Чапа (2011), Реаа Е зщ? (2006), а 
также “одиночная” игра 1оШрор Спайлза\ 
(2012). И, конечно же, эпохальное произ- 
ведение “Мировая война #/”, в котором 
очень подробно расписаны хроники вой- 
ны с зомби. Книга, которая шаг за шагом, 
глазами десятков разных персонажей опи- 
сывает битву с мертвецами, развернувшу- 
юся по всей планете. Летом нас ждет экра- 
низация, которую почему-то окрестили 
“Война миров //”. Вряд ли ее сюжет будет 
сильно перекликаться с первоисточни- 
ком, но Брэд Питт, исполнивший главную 
роль, обещает, что создатели картины 
смогли сказать что-то совершенно новое 
на тему зомби. Поживем-увидим. 


“Ходячие мертвецы” изначально появились на свет в виде 
сериала комиксов издательства Ттаде Соптсз. За рождение все- 
ленной ответственны писатель Роберт Киркман, а также худож- 
ники Тони Мур и Чарли Адланд. Первые выпуски увидели свет в 
2003 году, однако истории о мертвецах, помимо того, что и сами 
по себе были очень качественные, “попали в волну” нового ин- 
тереса к зомби-апокалипсису, и потому свежие выпуски комик- 


сов успешно издаются до сих пор. 


В мире “Ходячих” эпидемия в самом разгаре. Мертвяков ты- 
сячи, однако и людей осталось довольно много, они организуют 
сообщества, пытаются выживать, истребляя нападающих на них 
Ходячих, пытаются налаживать нормальную жизнь. При этом 


Вместе с тем, хотя основное внимание 
сейчас сосредоточено на мертвецах, и 
другие “подтемы” зомби-апокалипсиса 
тоже чувствуют себя прекрасно. Тема 
одержимых также активно используется, 
как кинематографистами (ремейк “Без- 
умцев” (2010)), так и писателями. Очень 
оригинальным свой вариант зомби-апо- 
калипсиса сделал Стивен Кинг— вего ро- 
мане “Мобильник” вирус распространял- 
ся с помощью сигналов сотовых телефо- 
нов и плееров. Король всегда остается в 
форме, именно поэтому “Мобильник” 
непременно стоит прочитать всем, кто 
интересуется зомби-апокалипсисом. 

Очередное кино о похитителях тел 
увидело свет в 2007 году. Картина “Втор- 
жение”, главные роли в которой испол- 
нили Николь Кидман и Дениел Крейг, 
получилась очень неровной. Вместе с 
тем, у нее есть свои плюсы. “Чужие” на 
этот раз представлены в виде бактерий, 
вируса, который захватывает тело носи- 
теля. Как только человек выспится — он 


присоединяется к общему коллективно- 
му разуму невозмутимых пришельцев. 
Центральной и самой напряженной сце- 
ной фильма является поездка героини 
Николь Кидман и ее сына по городу на 
машине, облепленной “зомби”. Кстати, в 
этой экранизации пришельцы еще боль- 
ше, чем обычно, похожи на мертвецов. 
Они обладают разумом, но инстинкта са- 
мосохранения у них нет совсем, и поэто- 
му враги легко и спокойно идут на смерть 
ради выживания вида. 

Бессмертное творение “Я — легенда” 
вернулось на экраны в том же 2007 году, 
причем сразу в двух вариантах. На экра- 
нах кинотеатров демонстрировался 
фильм с одноименным названием, глав- 
ную роль в котором блистательно испол- 
нил Уилл Смит. Снова последний вы- 
живший, снова сотни врагов (на сей раз 
сделанных на компьютере). Плюс инте- 
ресный компаньон главного героя — доб- 
родушная собака Саманта. Вторая экра- 
низация — “Я — Воин” представляла со- 


мертвяки и в самом деле представляют собой проблему, потому 
что убить их врукопашную трудновато, а стрелять — крайне не- 
желательно (на выстрел подтягиваются новые трупы). Ну, и, как 
водится, большую опасность представляют не только беспокой- 
ные трупы, но и выжившие, превратившиеся в этом жестоком 
мире в очень опасных хищников. 

Вселенная “Ходячих мертвецов” разрослась очень быстро. 


Помимо комиксов, в нее входит невероятно успешный телесе- 


лешоу). 


риал, один роман-предыстория к данному телешоу, а также 
две компьютерные игры: серия квестов ТНе Уа\тд Беад (по 
комиксам) и шутер ТНе М/а тд Оеад: Зиплуа( Тл$Нипсе (по те- 


бой мокбастер с Марком Дакаскосом в 
главной роли. Врагами в фильме высту- 
пали инфицированные некоей болезнью 
мутанты, которые, кстати, не боялись 
солнечного света (в отличие от того, что 
нам сообщалось в предыдущих версиях). 
Эта экранизация вышла сразу на видео. И 
даже “вампирский апокалипсис” в жанр 
тоже вернулся вместе с кинокартиной 
“Земля вампиров” (2010). 


Как видим, поджанр “зомби-апокалип- 
сис” сегодня находится на самом подъеме. 
Это подтверждают, в том числе, и послед- 
ние релизы — посмотрите, сколько “зом- 
би-новинок” в этом номере. Сколько их 
было в последние месяцы, и сколько еще 
ожидается. Тема сейчас очень популярна, 
лишь бы мастера от искусства не уставали, 
и продолжали придумывать что-то инте- 
ресное, позволяя по-новому взглянуть да- 
же на давно избитые истории. 


Аех$ 
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С 23 по 26 апреля в Минске 
проходил ХХ Международный 
специализированный форум 
по телекоммуникациям, 
информационным и банковски 
технологиям под названием 
“ТИБО-2013”, чья выставочная 
часть снова развернулась 

в спортивном комплексе 
“Футбольный манеж” и снова 
одновременно с выставкой 
“СМИ в Беларуси”. В принципе, 
желающие посмотреть 

на достижения в П-сфере 
могли не приходить. 

Снова. Вместо них были 
скучающие люди 

на стендах, странные конкурсы, 
фокусы с мобильным 

в аквариуме и большие 
очереди к стенду компании 
У/агдаттпд.пеё, где раздавались 
флешки и инвайты с “голдой”, 
а журналистам показывалась 
версия Мог оРТапК$ 

для мобильных платформ. 
Прочувствовать белорусскую 
тоску по технологиям 

вы можете в нашем 
фоторепортаже. 


Е 


Гоша Берлинский 


. ` 


—— 
ИЗМЕНЕНИЕ АКТИВНОСТИ 
НАШИХ АБОНЕНТОВ 


НА ОСНО 


с ОКЕ К ВЕ ыы ыЕЕ. 
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аскупым на откровения апрелем, ли- 

шившимся к тому же по воле мин- 

ского дистрибьютора части анонси- 
рованных к показу картин (хорроры “Повели- 
тели Салема” и “Никто не выжил”), наступил 
блеклый и предсказуемый майский прокат. 
Жаркая пора американских блокбастеров вот- 
вот настанет, и ее первые ласточки уже успели 
осесть в списке майских релизов. Из тринад- 
цати озвученных в текущем месяце столичных 
кинопремьер, большая их часть пришлась на 
хорошо разрекламированные и ожидаемые 
зрителями продолжения крупнобюджетных 
лент. Когорту “самых из самых” составили за- 
ключительная часть кинокомикса “Железный 
человек” о приключениях миллиардера Тони 
Старка, сиквел нового полнометражного пе- 
резапуска популярной вселенной Звездного 
пути — “Стар Трек: Возмездие”, шестая серия 
покатушек Вина Дизеля и Ко в “Форсаже 6” и 
другие картины. Из чего-то более серьезного 
намечается разве что киновоплощение рома- 
на Скотта Фицджеральда “Великий Гэтсби”, 
экранизированного австралийским постанов- 
щиком Базом Лурманом. В остальном публи- 
ку ожидает стандартная схема: пара анимаци- 
онных, комедийных и приключенческих лент, 
среди которых сумел затесаться очередной 
российский околобиографический проект 
“Гагарин. Первый в космосе”. 

Начнется прокатный месяц, как и положе- 
но, в бурный период праздников. Первого 
мая, в среду, стартует показ российского при- 
ключенческого фильма “Сокровище О.К.”, 
снятого автором исторического опуса “Влади- 
мир. Тысяча лет назад” Дмитрием Коробки- 
ным. За невзрачным аббревиатурным назва- 
нием прячется реальное озеро Кабан, в кото- 
ром главные герои будут с упоением искать 
мифические сокровища казанской ханши. 
Второго числа завершится трилогия авантюр 


Транс 


Название в оригинале: Тгапсе 

Жанр: детективный триллер 
Режиссер: Дэнни Бойл ° 

В ролях: Джеймс МакЭвой, Венсан Кас- 
сель, Розарио Доусон, Дэнни Сапани, 
Мэттью Кросс 

Длительность: 1 ч 40 мин. (100 мин.) 


миллиардера Тони Старка, срежис- 
сированная в этот раз Шейном Блэ- 
ком, режиссером комедийного нуара 
“Поцелуй навылет”. В третьем филь- 
ме Железный человек будет противо- 
стоять международному терроризму в 
лице злодея Мандарина. 

Вторая неделя проката опять перене- 
сется на среду 8 числа, когда пройдет первый 
столичный сеанс индийской трехмерной ани- 
мации “Братва из джунглей”. Пока антропо- 
морфная фауна будет поучать детишек отно- 
ситься к природе бережно, на следующий 
день — 9 мая — на экраны выйдет американ- 
ская комедия “Большая свадьба” и француз- 
ский полицейский боевик “Шутки в сторону” 
про парочку эксцентричных жандармов, на- 
смотревшихся голливудских боевиков. 


Главное веселье намечено на 16 мая — 
день релиза 12-ой полнометражки о культо- 
вом научно-фантастическом мире “Звездного 
пути”. В “Стар Трек: Возмездие” капитан 
Кирк и команла его корабля Энтерпрайз зай- 
мутся операцией по поимке могущественного 
преступника (в исполнении британского ак- 
тера Бенедикта Кембербетча), ввергнувшего 
человечество в состояние тотального хаоса. 
Любители классической литературы увидят 
одноименную экранизацию эпохального ро- 
мана Скотта Фицджеральда “Великий Гэт- 
сби”. Снятой автором мюзикла “Мулен Руж”, 
картине про падение нравов Америки в пери- 
од “сухого закона” выпала честь открыть 66-й 
Каннский международный фестиваль. На 
следующий день, 17 мая, пройдут сеансы рос- 
сийской рисованной анимации с социальным 
подтекстом “Возвращение Буратино”. Под- 
полье старых кукол во главе с Буратино вос- 


Премьеры мая: “Великий Гэтсби”, 
“Стар Трек: Возмездие”, “Железный человек 3” 
и остальные вестники наступающего лета 


стает против варварских методов игрушечного 
магната Баскары, бывшего Карабаса-Бараба- 
са, уничтожающего старые игрушки ради по- 
лучения прибыли. 

Гул моторов и визг покрышек ознаменуют 
появление в минских кинотеатрах шестой се- 
рии франшизы “Форсаж”. В этот раз героям 
Вина Дизеля и Пола Уокера в обмен на свобо- 
ду придется помочь британской полиции одо- 
леть банду автограбителей. Без главного “Пе- 
ревозчика” Джейсона Стетхема дело, естест- 
венно, не обошлось. Кроме гонок по Лондону 
и окрестностям, 23 мая в ограниченном про- 
кате появится новый комедийный фильм ис- 
панца Педро Альмадовара “Я очень возбуж- 
ден” о терпящем бедствие пассажирском 
авиалайнере, на борту которого разворачива- 
ются нешуточные страсти. 

Закончится последний весенний месяц на 
бравурной ноте. 30 мая зрителям предложат 
“Мальчишник: Часть Ш?” — третью и заверша- 
ющую часть похмельного трипа трех неразлуч- 
ных друзей от режиссера Тодда Филлипса, где 
речь пойдет совсем не о мальчишнике. Тогда 
же выйдет и стереоскопическая фантазия 
“Эпик”, снятая постановщиком Крисом Уэ- 
джем по мотивам книги Уильяма Джойса про 
мифических хранителей леса лимфенов. Рос- 
сийский кинопром будет представлен произ- 
водственно-биографической драмой “Гагарин. 
Первый в космосе”. В основу фильма Павла 
Пархоменко лягут подробности “космической 
гонки” Советов и тщательная организация 
первого полета Юрия Гагарина в космос. 

На этом все. До встречи летом! 


Тарас Тарналицкий 


териала”. Дальнейшие выводы 
сделайте сами. 

Ах да, нельзя не рассказать об 
актерском составе. По сути, в 
фильметри ключевые фигуры. На 
их роли были выбраны не слиш- 
ком известный широким массам 
британский актер Джеймс МакЭ- 
вой (вы могли видеть его в “Ис- 
куплении” на пару с Кирой Най- 
тли), хоропю известный дамам 
(муж Моники Белуччи же!) Вен- 
сан Кассель и засветившаяся то 


Жаль, что в мире не бывает 
ничего однозначно плохого или 
однозначно хорошего. Согласи- 
тесь, в таком случае было бы зна- 
чительно проще судить о вещах. 
Впрочем, подобным вопросом не 
задавался разве что ленивый, но 
осмысление впечатлений от про- 
смотра кинокартины “Транс” 
лишний раз напомнило о нем. 

Нельзя сказать, что картина 
не удалась — это было бы свин- 
ством по отношению как к акте- 
рам, так и к режиссеру со сцена- 
ристом. Но вот если последить за 
корреляцией трудов последних 
двух персон, то можно прийти к 
выводу, что собака, принесшая 
неудачу, зарыта как раз где-то в 
этом поле. Видите ли, “Транс” — 
это фильм, который может быть 
или отличным, или никаким. 
Подобные картины просто не 
могут быть средними. К приме- 
ру, “Счастливое число Слевина” 
— отличный фильм, а “Роковое 


число 23” — никакой. Первый 
хорош, потому что де-факто он 
безупречен. Второй же чуть-чуть 
не дотянул до безупречности, но 
уже этого “чуть-чуть” хватило 
для того, чтобы интерес к мате- 
риалу пропал. И, к величайшему 
сожалению, “Транс” относится 
как раз ко второму типу кино- 
картин. 

Вернемся к корреляциям дей- 
ствий режиссера и сценариста. 
После просмотра “Транса” созда- 
ется впечатление, будто режиссер 
не понял или не захотел понять 
задумку фильма, который сни- 
мал. Такое ощущение, что он от- 
кусил кусок, который не смог 
проглотить, отчего поданная 
мысль и действие стали слишком 
оборванными. Конечно, в подоб- 
ных фильмах они и должны быть 
таковыми, но главный момент в 
том, чтобы зритель задавался во- 
просом “Ничего не понятно, но 
что же будет далыьше?”, а не про- 


кручивал в голове “Ничего не по- 
нятно, ну и черт с ним со всем”. 
Это нехорошо и неправильно, и 
такая подача закономерно ведет к 
засыпанию прямо во время про- 
смотра, вне зависимости от того, 
что на экране бурно развивается 
сюжет или показывают обнажен- 
ную Розарио Доусон. 

Что касается истории, то туг 
сложно что-либо толком описать. 
Сюжетные завихрения и неожи- 
данные повороты — главная фича 
фильма, поэтому их разглашение 
напрочь убьет интерес к просмот- 
ру (который, к слову, вы и так 
чуть не потеряете в процессе). 
Можно лишь уверенно сказать, 
что написанное в аннотации — 
верхушка айсберга. Но, опять же, 
кто захочет пробиваться к самой 
мякотке через плохую подачу сю- 
жета? Касательно операторской 
работы хочется высказаться при- 
мерно так: “Съемка сцен отлично 
вписывается в манеру подачи ма- 


там, то сям Розарио Доусон. Все 
трое сыграли хорошо и гонорары 
свои, можно сказать, отработали. 
Остальной актерский состав зна- 
чения не имеет. 

И что в итоге? Дочитав до это- 
го абзаца, вы можете подумать, 
будто в “Трансе” нет ничего хоро- 
шего. Это не так. Фильм неплох. 
Но этого не достаточно для кар- 
тин подобного типа. Они должны 
быть во что бы то ни стало безуп- 
речными. Они не обязаны быть 
самыми лучшими среди кинема- 
тографа в целом, они должны 
быть идеальными в своих рамках. 
А здесь этого, к сожалению, не 
наблюдается. И если у вас после 
прочтения данного текста появи- 
лось ощущение некоторой сум- 
бурности поданного материала, 
то будьте уверены, после просмо- 
тра “Транса” вас посетит анало- 
гичное чувство. 


Воаспег 


® НОВОСТИ КИНО ®Ф 
Еще один 
олдскул-экшен 


Уже осенью случится то, о чем 
поклонники боевиков мечтали до- 
брую четверть века: дуэтом “не раз-' 
лей вода” на экраны кинотеатров ша- 
гнут Шварценеггер и Сталлоне. На 
сентябрь намечена премьера крими- 
нального экшена “План побега”. 
Фильм, ранее известный под рабо- 
чим названием “Могила”, расскажет 
о тяжкой судьбе инженера-плани-, 
`ровщика (Сильвестр Сталлоне) луч- 
ших тюремных комплексов, побег из 
которых исключен по определению. 
Главный герой, будучи осужденным. 
по ложному обвинению, попадает в 
застенки своего собственного дети- 
ща. Чтобы добраться до справедли- ' 


"вости и набить лицо виновному, нуж- 


но совершить воистину фантастичес- 
кий побег. В этом нелегком деле при- 
годится помощь сокамерника, кото- 
рого, как можно догадаться, сыграет 
Железный Арни. Легендарные акте- ' 
ры уже встречались на съемочной 
площадке “Неудержимых 2”, но как 
центральный сюжетный дуэт они 
предстанут впервые. На других ролях 
задействованы также небесталанные 
голливудские деятели: Джим Кеви- 
зел (“Радиоволна”, "Страсти Христо- 
вы”), Сэм Нил (“Парк Юрского пери- 
ода”), Винни Джонс (“Карты, деньги, 
два ствола") и рэпер 50 Сет". Боеви- 
КИ в ое 80-х обрели второе дыха- 
ние, а старые бойцы жанра не соби- 


раются коротать пенсионные денеч- 
‚ки за партией в домино и бутылкой 
хорошего недорогого вина. 


Новая 
фантазия 
Кристофера 
Нолана 


Один из лучших режиссеров со- 
временности Кристофер Нолан не 
думает. почивать на лаврах. Автор 
“Начала”, “Престижа” и последней 
трилогии о Бэтмене вовсю работает 
над новым фантастическим проек- 
том. Без труда можно выделить инте- 
ресную особенность: в то время как 
другие мастера и подмастерья мира 
кино охотно делятся самыми откро- 
венными подробностями запланиро- 
ванных хитов и суперхитов, Нолан 
держит почти всю информацию о но- 
вом фильме при себе. Понять его не- 
сложно: кредит доверия режиссера у 
зрителей огромен, в излишней шуми- 
хе он не нуждается, а утечка инфор- 
мации может негативно отразится на 
процессе творения. По полученным 
крупицам сведений, следующий 
фильм мастера выйдет в 2014 году и 
получит название “Интерстеллар”, 
или “Межзвездный”. Речьтам пойдет 
о группе отважных ученых, исследу- 
ющих загадочные тоннели в про- 
странстве и времени. Можно только 
догадываться, какие сюжетные пово- 
роты обрушит на страждущего зрите- 
ля создатель “Начала” с такой исход- 
ной базой. На одной из ролей заме- 
чена обладательница “Оскара” Энн 
Хэтэуэй. Режиссер также взял на се- 
бя продюсерские обязанности. Еще 
один продюсер “Интерстеллара” — 
великий и ужасный Стивен Спилберг. 
Демонстрироваться фильм будет в 
системе высокотехнологичных кино- 
театров МАХ. Главное, чтобы про- 
катчики не забыли и про менее тех- 
нологичные кинотеатры — напри- 
мер, белорусские. 
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Зловещие мертвецы: 
Черная книга 


Название в оригинале: Е\( Оеа4 
Жанр: ужасы 

Режиссер: Федерико Альварес 

В ролях: Джейн Леви, Шайло Фернан- 
дес, Лу Тэйлор Пуччи, Джессика Лукас, 
Элизабет Блэкмор, Феникс Коннолли 
Длительность: 1 ч 31 мин. 


Фильм не удался, задумка ре- 
жиссера осталась непонятой, но, 
тем не менее, весь этот бедлам 
окупился в прокате. На этом, по- 
жалуй, можно было бы и закон- 
чить... Но нельзя. К. сожалению, 
даже верное, но не аргументиро- 
ванное мнение стоит немногого. 
Поэтому давайте по порядку 
пройдемся по всем аспектам и по- 
КОНЧИМ С ЭТИМ. 

Вряд ли для кого-то является 
секретом, что “Зловещие мертве- 
цы: Черная книга” — это ремейк. 
Оригинальный фильм был снят 
Сэмом Рэйми в далеком 1981 году. 
Снят за смехотворные, по нынеш- 
ним меркам, для фильма ужасов 
деньи — всего 350 тысяч вечнозе- 


леных американских президентов. 


Но на дворе стоял золотой век ужа- 
стиков, народ был относительно 
непуганый, поэтому несколько 
удачных приемов и харизматичный 
Брюс Кэмпбелл в главной роли 
сделали фильм популярным и в 
чем-то даже культовым. Однако 
коммерческий успех пришел не 
сразу, хоть картина и окупилась в 
прокате, но чрезмерная жестокость 
на экране (опять же, по меркам 
1981 года) вызвала бурю негодова- 
ния. Разумеется, это только повы- 
сило популярность “Зловещих 
мертвецов”, и вскоре родилась 
франшиза Е\М Оеад. Улавливаете, 
к чему был этот краткий экскурс в 
историю? Культовая популярность 
оригинального фильма была обус- 
ловлена кучей факторов, которые 
сейчас никоим образом не актуаль- 
ны. В этом заключается первая 
ошибка создателей ремейка. 

Вторая ошибка в том, что ре- 
жиссер так и не определился, хо- 
чет он снять фильм максимально 
приближенный к оригиналу, или 
все-таки сделать творческое пере- 
осмысление. Проблема в том, что 
если снимать точь-в-точь как в 
80-х, нужно будет добавить ка- 
кую-то незримую изюминку, как, 
например, это было сделано в 
“Неудержимых 2”. Вроде бы и 
олдскульный боевик, сделанный 
по старым, штампованным кано- 
нам, но смотрится на ура. К. сожа- 
лению, господин Альварес за- 
стрял гле-то на распутье между 
двумя противоположными идея- 
ми, и вышло, как говорится, ни 
рыба, ни мясо. А ведь можно бы- 
ло бы снять что-нибудь в стиле 
“Хижины в лесу”. Там все ис- 
пользованные клише были ну 
очень грамотно оправданы. 


Обливион 


Прозрение 


Жанр: фантастический боевик 
Режиссер: Джозеф Косински 

В ролях: Том Круз, Ольга Куриленко, 
Андреа Райсборо, Морган Фримен, Ме- 
лисса Лео, Николай Костер-Вальдау 
Продолжительность: 126 мин. 


Пресышение — плохое чув- 
ство, но именно его можно испы- 
тать при просмотре многих совре- 
менных экшен-фильмов. Когда 
режиссер очередного боевика, 
особенно если это фантастика с 
использованием новейшей гра- 
фики, пытается забросать зрителя 
крутыми спецэффектами, гром- 
кими речами и ничего не несущи- 
ми за собой символами, возника- 
ет непреодолимое желание поки- 
нуть зал до конца картины. 

Как только перед глазами про- 
ходят первые кадры фильма “Об- 
ливион”, закрадывается неприят- 
ное подозрение, что попал имен- 
но в такую ситуацию, когда за ку- 
чей непонятных слов и действий 
кроется пустота, завуалированная 
модными спецэффектами и не- 
плохой игрой именитых актеров. 
Но стоит картине набрать оборо- 
ты, как последним зернам сомне- 
ния в душе не остается места. 

В не совсем далеком будущем, 
а именно в 2077 году, Земля, как 
это любят обрисовывать многие 
фантасты, находится в состоянии 
постапокалипсиса. В очередной 
раз к нам наведались пришельцы, 
разнесли в щепки Луну, попыта- 
лись поработить людей и... то. что 
случилось на самом деле, очень 


хитроумно запрятано в ходе пове- 
ствования. Поначалу фильм ка- 
жется очередной американской 
постановкой про спасение чело- 
вечества. По сути, так и есть, 
только вот подача — сплошное 
“антиклише”. Местами заезжен- 
ные в подобных фильмах приемы 
откровенно высмеиваются, и в 
кои то веки уже примерно с сере- 
дины перестаешь надменно же- 
вать попкорн, внимательно сле- 
дишь за ходом событий, предвку- 
шая, какой сюрприз может ожи- 
дать за очередным красивым ра- 
курсом камеры. 

В конце же картины и вовсе 
раз пять так точно ждешь, что вот 
он — последний кадр, герои “ухо- 
дят в закат” и конец, но нет! От- 
крытые концовки часто смотрят- 
ся эффектно, но режиссер пока- 
зывает, что с фантазией у авторов 
фильма все в порядке, и несколь- 
ко раз умело поражает оригиналь- 
ным поворотом событий. 

Кажущийся напускным пафос 
оказывается вдруг совсем умест- 
ным, когда видишь, насколько 
важно для самих героев фильма 
то, чем они занимаются. Герой 
Тома Круза — механик по обслу- 
живанию боевых дронов Джек, 
попадая в достаточно сложные 
ситуации, не теряет самооблада- 
ния и, самое главное, человечнос- 
ти, что в итоге помогает ему пра- 
вильно решать проблемы. Его по- 
мощница, оператор Виктория, 
искренне волнуется за своего на- 
парника, наблюдая за ним из цен- 
тра управления и, насколько мо- 
жет, помогает Джеку выполнять 


Третий момент, делающий 
фильм, может, и не провальным, 
но однозначно неудачным — от- 
кровенная халтура в первой тре- 
ти, а то и половине хронометра- 
жа. Сказать, что смотреть это бы- 
ло скучно — не сказать ничего. 
Это просто какое-то видеоснот- 
ворное. Даже появление знако- 
мых пейзажей, сцен и элементов 
не вызвало щемящего ностальги- 
ческого восторга. Почему? На- 
верное, оператор разогрелся толь- 


ко кконцу картины. 
В общем и целом, кино можно 


ругать долго. Критиковать любит 
каждый, а сейчас попробуем най- 
ти в фильме нечто хорошее. Во- 
первых, радует качественная пе- 
редача отвратительности: слизь, 
рвота, кровь, кишки. В 80-х ужа- 
стики делали ставку именно на 

. Во-вторых, здесь есть не- 
сколько оригинальных даже на 
теперешний день наработок. Не- 
которые из них можно увидеть 
прямо в трейлере. Будем надеять- 
ся, что режиссеры хорроров возь- 
муг эти моменты на заметку и ис- 


его задания. Достаточно скоро в 
их отношения вмешивается не- 
званая гостья Юлия, и эмоцио- 
нальность отношений героев воз- 
растает. Актеры сумели прочув- 
ствовать своих персонажей. Это 
понятно хотя бы потому, что не 
задумываешься, насколько хорош 
тот же Круз в своей роли, а просто 
наслаждаешься фильмом. Морга- 
ну Фримену досталась не самая 
сильная в плане возможности 
отыгрыша роль, и всех его драма- 
тических способностей она не 
раскрывает, но все равно приятно 
видеть на экране актера, прекрас- 
но зарекомендовавшего себя во 
многих знаменитых картинах. 
Хватает моментов, которые 
могут заставить вжаться в кресло 
даже в обычном кинотеатре, что 
тогда говорить про 32? Графика 
же вовсе на том уровне, когда ее 
попросту не стал бы замечать, ес- 
ли бы все, что присутствует в 
фильме, встречалось в реальной 
жизни. А так, конечно, внуши- 


пользуют в более успешных кар- 
тинах. И, конечно, отсылки на 
протяжении сюжета. Правда, не 
знакомый с оригиналом человек 
их даже не заметит. С другой сто- 
роны, зачем вообще человеку, не 
знакомому с оригиналом, идти на 
это кино? 

Подытожим. Федерико Аль- 
варес, по всей видимости, был 
очень болыпим фанатом ориги- 
нальной трилогии. Именно по- 
этому им было принято решение 
потратить свой карт-бланш на 
съемки кинокартины, которая 
напомнила бы зрителям, что та- 
кое настоящие “Зловещие мерт- 
вецы”. Но, увы, вышло нехорошо 
и скучновато. Штампы не вызы- 
вают ностальгии, сюжет перера- 
ботан некачественно, съемочная 
группа подхалтуривала в некото- 
рых моментах. Конечно, ближе к 
концу действие начало набирать 
какие-то обороты, однако, как 
было сказано в старом анекдоте, 
“серебро мы потом нашли, но 
осадок все-таки остался”. 

Воаспег 


а 
ве —— 


тельные боевые дроны поистине 
вызывают уважение. Поначалу 
создается впечатление, что смот- 
ришь экранизацию какого-ни- 
будь $с1-Я-боевика, вроде Наю 
или Сгу$5. Можно смело сказать, 
что отличный режиссер для экра- 
низаций компьютерных игр най- 
ден. 

Но картина говорит куда 
больше про человеческие отно- 
шения, чувства, эмоции, желания 
и мечты, нежели про очередных 
крутых американцев, надираю- 
щих задницы пришельцам. Вроде 
и большинство идей в фильме 
стары, как лазерный бластер, но 
поданы они с такой изюминкой, 
что мигом забываешь про их вто- 
ричность. 

Если вы ну никак не перено- 
сите научную фантастику, к “Об- 
ливион” даже и прикасаться не 
стоит. Но с таким фильмом есть 
все шансы полюбить этот художе- 
ственный жанр. 

МОЕ 


® КИНОВОСТИ ® 


О ремейках 


Многие читатели, заставшие вре- 
мена темных, тесных, но.при этом не- 
объяснимо уютных видеосалонов, 
помнят популярную комедию 1985 
года “Ох уж эта наука”. Тогда; когда 
тонкими ручейками в наши города и 
веси стали попадать видеокассеты с 
западным, таким непривычным для 
советского человека кино, “Охуж эта 
наука” запомнилась смелыми шутка- 
ми на эротическую тематику и инте- 
ресным сюжетом. Да и как веселая 
комедия фильм удался. Речьтам шла 
о двух озабоченных подростках-не- 
удачниках, которые смоделировали 
на компьютере идеальную женщину 
и воссоздали ее во плоти; Недавно 
стало известно, что продюсер-титан 
'Джоел Силвер. взялся за современ- 
ное переосмысление -подзабытого 
хита. Обещан именно обновленный с 
учетом последних веяний киномоды 
взгляд на старую историю; дослов- 
ным пересказом старого фильма ны- 
не никого не удивишь. Можно пред- 
положить, что градус пошлости и шу- 
ток на грани фола заметно подни- 
мется. Проект ориентируется на са- 
мый взрослый возрастной. рейтинг. 
Над сценарием трудится автор“сце- 
нарной базы еще одного недавнего 
ремейка — коммерческого хита 
“Мачо и ботан” (21 Зитр $5ееё) 
Майкл Бэколл. Создается осовреме- 
ненная “Ох уж эта наука” в стенах 
студии Упегса[. 


Зомби _ 
в онлайне 


Комедийный ужастик о борьбе с 


- ходячими мертвяками “Добро пожа- 


ловать в Ромбиленд” продолжится в 
виде сериала и будет доступен к про- 
смотру онлайн. Первый эпизод шоу 
уже можно выловить во всемирной 
паутине и оценить по достоинству, К 
дружной компании персонажей из 
оригинального полнометражного 
фильма добавятся новые выжившие, 
их нелегкий быт обогатится новыми 
проблемами и сюжетными передря- 
гами. Хотя формат сериала и не пре- 
дусматривает больших бюджетных 
затрат, но рекламный ролик произво- 
дит весьма положительное впечатле- 
ние и радует размахом съемок. Нику- 
да не делся драйв и здоровый юмор 
чернее безлунной ночи. Ретг Ривз и 
Пол Верник, сценаристы оригинала, 
изначально задумывали свою исто- 
рию, как эпизодический сериал, но к 
истокам вернулись лишь сейчас. Что 
ж, зомби не выходят из моды в мас- 
совой культуре, нам же остается 
лишь надеяться на достойный уро- 
вень исполнения. Режиссерское 
кресло пилотной серии облюбовал 
Илай Крейг (“Убойные каникулы”). 
При успешном старте новый “Зомби- 
ленд" сможет составить конкурен- 
"цию, культовым “Ходячим мертве- 
цам”, только на этот раз все обойдет- 
ся без драматизма и философских 
рассуждений о человеческой натуре. 
Актеров из киноверсии в сериал не 
пригласили. Очень жаль, что Вуди Ха- 
рельсон не сыграет еще раз слегка 
“отмороженного” охотника за неупо- 
коенными трупами... 


г НА те & ис = 


26 №5 (161), май, 2013 год 


Е 


Бэтман Аполло 
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В своей новой книге 
“Бэтман Аполло” Виктор 
Пелевин продолжает раз- 
вивать тему взаимоотно- 
шений между вампирами 
и людьми, а цепочка “че- 
ловек — баблос — крово- 
сос” приобретает ранее 
невидимый оттенок. Ав- 
тор пересматривает роль 
вампиров во влиянии на 
человеческие эмоции, до- 
бавляя к привычным ‘ин- 
струментам манипуляции, 
Гламуру и Дискурсу, еще 
один — Протест, призван- 
ный заставить рефлекси- 
ровать человеческий разум 
“Б” и вырабатывать цен- 
ный для вампиров баблос. 
Протест этот, как и все в 
современном мире, плас- 
тиковый, ненатуральный 
и должен подогреваться до 
тех пор, пока это модно. 
Саму суть явления извра- 
тили до реалити-шоу с 
гламурными звездами для 


привлечения потенциаль- 
ной аудитории. 

Вообще роман сложно 
назвать таковым. Это худо- 
жественный хулиганский 
памфлет об известных по- 
литических событиях из 
жизни России конца 2011 
— начала 2012 годов, про- 
пущенный сквозь призму 
размышлений о вампирах- 
господах, которые питают- 
ся отрицательными эмоци- 
ями людей. Нашлось место 
и любовной линии, пока- 
занной тут скорее символи- 
чески (Америка и Россия — 
дружба навек), и рассужле- 
ниям о том, почему русская 
классическая литература 
так популярна среди иност- 
ранцев, а русская жизнь не- 
выносима. 

Пожалуй, впервые в 
своей практике Пелевин 
пишетуже о прошедших со- 
бытиях, что определенно 
развязывает ему руки. По- 
тому досталось всем — и 
многострадальным  Риззу 
В!10: (которых он упоминает 
не один раз), и скандально- 


Готовится к выходу полное 
собрание сочинений 
братьев Стругацких 


Владимир Борисов, 
один из редакторов гря- 
дущего собрания сочи- 
нений братьев Стругац- 
ких, пообещал, что пер- 
вые книги из новой се- 
рии начнут выходить уже 
в 2013 году. В общей 
сложности издание Стру- 
гацких будет насчиты- 
вать 30 томов. Пока Бо- 


рисов не решился сказать, какое издательство займется вы- 
пуском компиляции, однако издательский дом уже выбран. 
Более того, к настоящему времени шесть томов новой серии 


сверстаны и готовы к печати. 


Однако точные даты выхода первых томов неизвестны. 
Задержка связана с тем, что родственники Бориса Стругац- 
кого, который скончался в конце 2012 года, еще не вступили 
в права наследства — они должны перейти к ним 19 мая 


2013 года. 


Владимир Борисов также отметил, что грядущее 30-том- 
ное издание будет наиболее полным собранием сочинений 
Аркадия и Бориса Стругацких на сегодняшний день. Помимо 
фантастических художественных произведений писателей, 
в него будут включены также публицистика, дневники, пись- 
ма и некоторые не издававшиеся прежде произведения. 
Также в компиляцию войдут рассказы, написанные каждым 
из братьев в отдельности, под псевдонимами. 

Собрание сочинений братьев Стругацких планируется 
издавать в хронологическом порядке. Открывать компиля- 
цию будут дневники родителей Аркадия и Бориса, кроме то- 
го, предусмотрено и предисловие, написанное Борисом 


Стругацким. 
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му “лелу Мохнаткина”, да и 
просто диванным блогерам- 
фейсбукерам, которые, по 
его мнению, только и дела- 
ют, что “качают торренты и 
гадят в комментах”. 
Следовать за мыслью 
автора порой очень тяжело. 
Дискурс Пелевина тради- 
ционно перегружен словес- 
ными оборотами, нередко 
перетекающими в такой 
поток сознания вперемеш- 
ку с неологизмами, что да- 
же самому автору порой 
приходится переходить на 
самоиронию, дабы оправ- 
дать написанную конструк- 
цию. Сейчас модно ругать 
Пелевина, мол, размазал 
однотипные мысли на 500 
страниц и ничего нового не 
привнес. Но огорчает не это 
— удручает тот факт, что ра- 
нее фентезийная реаль- 
ность, будучи органичным 
дополнением к реальности 
человеческой, никоим об- 
разом не выпячивалась впе- 
реди не мешалась под нога- 
ми. Тут же наблюдаем сме- 
щение в фентезийность, че- 


Релизы 


В апреле до прилавков магазинов 
добрался роман Р. Скотт Бэккера “Око 
Судии”, первая книга из линейки “Ас- 
пект-император”. Новинка вышла в се- 
рии “Черная Гапазу" и вполне соот- 
ветствует данному сериалу — это мас- 
штабный роман о воинах и “героях по- 
неволе”. Книга, наполненная жестоки- 
ми сценами, повествует об успехах ас- 
пект-императора Келлхуса, армия ко- 
торого покоряет гордые и свободные 


РАДОСТЬ ЧТЕНИЯ 


го ожидаешь от низкопроб- 
ной литературы, но никак 
не от Пелевина. И местами 


проскальзывают высмеива- 
ния, как сейчас модно гово- 
рить, “лазЕ Юг №” (смеха 
ради). 

Но при всех недостатках 
повествования, понимаешь 
— автор, в конечном счете, 
прав, а многоступенчатый 
троллинг выступает для не- 
го лекарством от усталости, 
вызванной повсеместно 
творящимся в стране барда- 
ком. 

Рагапоа 


5, 


окосУдии 


народы в кровопролитных битвах. 

Линейка “Мааттег 40.000” пополнилась новым романом 
“Падение Дамноса” за авторством Ника Кайма. Книга, появив- 
шаяся в серии “Битвы космодесанта”, повествует о сражении с 
некронами, развернувшемся на планете Дамнос. После серьез- 
ной орбитальной бомбардировки на планету высаживаются ко- 
смодесантники из ордена Ультрамаринов. И, разумеется, начи- 
нается жестокая сеча между роботами и людьми. 

Аккурат к выходу киношного перезапуска Супермена в про- 
дажу поступил комикс “Супермен: Земля-1. Книга первая” 
Дж. Майкла Стражински. В этом графическом романе Кларку 
Кенту всего 20 лет, он уже осознал свою силу и понимает, что 


для смертных будет почти богом, если 
раскроет себя. Однако герой еще не 
осознает своего предназначения, не по- 
нимает, какой он хочет видеть свою 
жизнь. И лишь когда на Землю нападает 
мощная инопланетная раса, Кларку при- 
ходится открыться людям. Комикс пере- 
сказывает по-новому классическую исто- 
рию Супермена, показывая, как уроженец 
Криптона снова сталкивается с теми, кто 
погубил его родной мир. Нам обещают 
представить такого Супермена, которого 
мы еще не видели. 


Аех$ 


Автор: Роберт Маккаммон 
Книга: “Они жаждут”, Эксмо, 
656 стр., 2011 г. 
Стараниями Стефани 
Майер и ее последователей 
многие современные чита- 
тели представляют вампи- 
ров как таинственных, за- 
гадочных личностей, юно- 
шей и девушек с болью в 
сердце, вынужденных тща- 
тельно хранить свою мрач- 
ную тайну. И наверняка 
для любителей современ- 
ной “вампирской литера- 
туры” книга Роберта Мак- 
каммона “Они жаждут” 
станет настоящим шоком. 
Потому что здесь вампиры 
показаны совершенно по- 
другому — как хитрые, 
сильные и изворотливые 
твари, почти животные, 
которым хочется только 
одного — жрать, вернее, 
пить кровь. Да, они могут 
вести себя как люди, могут 
разговаривать, они непло- 
хо организованы и как со- 
баки подчиняются своему 
Королю, который в состо- 
янии устанавливать теле- 
патическую связь со свои- 
ми подданными... Но все 
равно, по Маккаммону 
вампиры намного ближе к 
животным, чем к людям. 
Лос-Анджелес 80-х го- 
дов. История начинается 
медленно, обстоятельно 
знакомя нас с действую- 
щими лицами. Каждому 
персонажу изначально по- 
священа отдельная глава, у 
каждого — своя сюжетная 
“ниточка”, которая посте- 
пенно переплетается с ли- 
ниями других героев. За 
счет отличной проработки 
персонажи — получились 
очень интересными и “жи- 
выми”, это касается как 
хороших ребят, так и “пло- 
хишей”. Крутой полицей- 
ский Энди Палатазин, он 
уже сталкивался с вампи- 
рами в далеком прошлом. 
Священник Рамон Силь- 
вера, которому суждено 
встретить настоящее зло на 
улицах Лос-Анджелеса. 
Психопат-байкер Кобра, 
упивающийся насилием. 
Журналистка Гейл Кларк, 
пытающаяся привлечь 
внимание жителей города 
к очень страшной угрозе. 
Маньяк-убийца по про- 
звищу Таракан. Известный 
шоумен Вес Ричер. Вул- 
кан, король вампиров, 
одолеваемый желаниями 
править миром. Одинокий 
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маленький мальчик. И еще 


десятки других героев, 
многим из которых не суж- 
дено выжить в финале этой 
истории, а некоторых ожи- 
дает участь похуже, чем 
просто смерть. 

Изначально вампиры 
захватывают город посте- 
пенно, разрывают кладби- 
ща, выкапывая гробы для 
себя, обращают все новых и 
новых людей в свою “ар- 
мию ночи”. Но к середине 
книги они вырываются на 
улицы — и вот тогда роман 
превращается в настоящий 
зомби-апокалипсис. Клы- 
кастые твари преследуют 
пытающихся спрятаться 
или убежать людей, боль- 
шинство из которых просто 
не понимают, что происхо- 
дит — быстрых и сильных 
вампиров не берут ни пис- 
толеты, ни ружья, ни грана- 
ты. В довершение всех бед 
на город обрушивается пес- 
чаная буря, и зомби-апока- 
липсис переплетается с 
природной катастрофой... 

“Они жаждуг” — книга 
очень масштабная, в ней 
просто сидит готовый 
фильм уровня той же “Ми- 
ровой войны 2”. И пускай 
здесь главными отрица- 
тельными героями являют- 
ся не зомби, а вампиры, по 
всем внешним призракам 
зомби-апокалипсис в рома- 
не присутствует (причем, 
конечно же, укушенные 
кровососами и сами после 
недолгого сна также пре- 
врашаются в ночных охот- 
ников). Так что любителям 
зомби-тематики на роман 
стоит обратить внимание 
непременно. Разочаровать, 
пожалуй, может только от- 
кровенно слабая концовка, 
однако сама книга просто 
великолепна. 

Аех$ 


лось официально. Так что теперь ему 


Высокотехнологичное поедание пиццы 


Неудержимый 
Снайпс 


Звезда жанра экшен Уэсли 
Снайпс недавно вновь вдохнул могу- 
чей грудью сладкий воздух свободы: 
закончился его трехлетний срок ли- 
шения свободы. Актер был осужден 
за уклонение от уплаты налогов (за 
океаном, кстати, статья “авторитет- 
ная”, по ней был осужден сам Аль Ка- 
поне). Вместо того чтобы орать шан- 
сон под гитару и хвастаться новыми 
татуировками, Снайпс сразу же при- 
ступил к активной реанимации своей 
актерской карьеры и принял предло- 
жение, от которого нельзя было отка- 
заться: пополнил команду вечно бод- 
рых ветеранов на съемках триквела 
“Неудержимых”. Некоторое время 
Сильвестр Сталлоне интриговал по- 
клонников боевиков, намекая на но- 
вого бойца в рядах “Неудержимых”, 
но участие Уэсли недавно подтверди- 


придется отправиться в далекую Бол- 
гарию, где развернется съемочный 
процесс. Следует учесть, что кроме 
заигрывания с американскими зако- 
нами, Уэсли Снайпс отметился в таких 
качественных представителях кино- 
боевиков старой школы, как “Пасса- 
жир 57”, “Американские маршалы” 
и трилогия об охотнике на вампиров 
“Блейд”. Со Сталлоне ему уже прихо- 
дилось встречаться в фантастике 
“Разрушитель”. Так что темнокожий 
актер будет явно нелишним втрикве- 
ле “Неудержимых”. К проекту присо- 
единился также мастистый голливуд- 
ский “динозавр” Николас Кейдж. 
А меж тем Сталлоне продолжает на- 
пускать тумана и прозрачно намекает, 
что режиссерское кресло может за- 
нять не кто-нибудь, а оскароносный 
актер и режиссер Мел Гибсон, сняв- 
ший “Храброе сердце” и “Апокалип- 
то”. Релиз “Неудержимых 3” назна- 
чен на следующий год. 


Майкл Бей не устает использо- 
вать в своих проектах все новые и 
новые технологии. С помощью по- 
следних достижений захвата движе- 
ний компьютером на экранах в 2014- 
м оживут нестареющие кумиры шко- 
ляров и студенчества — черепашки- 
ниндзя. Четверка мутантов и их учи- 
тель, мудрый крыс Сплинтер, проде- 
монстрируют полный перенос жес- 
тов и мимики живых актеров. И хотя 
мы уже вдоволь налюбовались на 
Голлума и других оживленных ком- 
пьютерами персонажей, на этот раз 
нас обещают удивить пуще прежне- 
го. Хотя, казалось бы, на эту тему все 
уже сказано и показано. Но автори- 
тет Майкла Бея не вызывает сомне- 
ний. Новая версия приключений лю- 
бителей пиццы и холодного оружия 
будет максимально приближена к 
комиксу-первоисточнику (популяр- 
ный детский мультсериал здорово от 


него отличался). Из актеров первой 
величины можно назвать разве что 
красотку Меган Фокс в роли неуто- 
мимой журналистки Эйприл О’Нил. 
Четверых ниндзя в панцирях вопло- 
тят малоизвестные молодые актеры. 
За Сплинтера будет ‘отдуваться Ден- 
ни Вудберн, зловредный коротышка 
из “Хранителей”. Особый акцент 
уделяется “взрослой” постановке 
боев; возможно, своими мечами и 
кинжалами черепашки будут наре- 
зать не только пиццу. Зная подход 
Бея, можно ожидать нешуточный 
масштаб происходящего. Скорее 
всего, Нью-Иорк разрушат до осно- 
вания. В который уже раз. Фанатов 
же тревожит пока только одно: в но- 
вом фильме черепашки-ниндзя ста- 
нуг инопланетянами, а не канализа- 
ционными мутантами. 


- Алексей Корсаков 
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Здравствуйте, Макс. Расскажите, пожалуй- 
ста, про ваш проект. Чем он понравится иг- 
рокам? 

Мы делаем полностью браузерную иг- 
ру. Любой поклонник Тавёе4 АШапсе, иг- 
равший в нее в 90-е, может легко и абсо- 
лютно бесплатно запустить Тавееда Аапсе 
Опйпе, поиграть полчаса, пройти миссию 
и так получить фан без необходимости 
скачивать и устанавливать клиент. В то же 
время это полноценная ММОКРОС. Вы уп- 
равляете наемниками, они получают уров- 
ни, повышают атрибуты, изучают способ- 
ности. Но это не типичная ВРС, где вы 
выполняете задания и так далее. Еще здесь 
совсем немного сюжета. 


Вы решили совсем от него отказаться? 
Мы не хотим, чтобы игрокам при- 
шлось читать много текста. В игре вы бу- 
дете выполнять контракты, представляю- 

щие собой цепочки заданий. События 
этих заданий будут составлять полноцен- 
ную историю. Но контракты не связаны 
между собой сюжетом. Пожалуй, ЛАО — 
не для игроков, которые любят глубоко 
изучать игровые вселенные, но мы и не 
стремимся угодить всем. 


Сколько времени понадобиться, чтобы вы- 
полнить все контракты? Что предусмотре- 
но в игре для самых упорных игроков, ко- 
торые выполнят все миссии? 

Вашему отряду есть куда расти. В на- 
стоящее время максимальный уровень 60, 


заодед АН'апсе — возвращение первородства 


аесли вы будете играть каждыйсдень в те- 
чение недели, то доберетесь примерно 
только до 12-го. Миссий в настоящее вре- 
мя примерно 120. Если вы пройдете их 
все, то для вас еще остается РУР — именно 
там встречаются самые высокоуровневые 


игроки, собравшие лучшую экипировку. 


Какие награды получат игроки за победы в 
РУР? 

Вы получаете внутриигровую валюту — 
честь и топливо. За них можно покупать 
хорошее оружие и экипировку. Вы можете 
пойти другим путем и купить за реальные 
деньги золото — это способ для тех, кто не 
хочет тратить много времени на развитие 
своих бойцов. 


Кроме предметов, что еще могут купить иг- 
роки за золото? Будут ли какие-нибудь 
премиум-аккаунты? 

Как таковых премиум-аккаунтов не бу- 
дет, но если вы купите игру через З\еат, то 
вам будут доступны виды оружия, которые 
в обычной версии можно приобрести 
только за золото. Это сделано для амери- 
канских игроков, которые предпочитают 
заплатить сразу существенную сумму, чем 
иметь дело с микроплатежами. 

Когда мы только начали работать над 
игрой, пользователи с КсК\ацег принялись 
нас энергично уговаривать: “Мы хотим 
подписку, мы не хотим никаких микропла- 
тежей”. Тогда мы сделали две модели: вы 
либо играете бесплатно и платите только в 


п В разработке }аддеа АШапсе Опйпе участвует 


белорусская фирма СКут. С рабочим визитом 
ее посетил руководитель проекта /аддеа АШапсе 
Опте Маркус “Мах” Хайек. Мы воспользовались 
возможностью встретиться с Максом и задать 
несколько вопросов об игре. 


Маркус Хайек: 


(У уероко 


кажосй страны — 
сво преопочтения» 


случае, если хотите что-нибудь приобрести, 
либо вы платите за премиум, но в самой иг- 
ре вам не придется ни за что платить. Так 
нас просили игроки. Но прошло три меся- 
ца, и стало ясно, что подписчиков совсем 
немного, и мы отказались от нее. Хотя до- 
бавить подписку совсем нетрудно. 


Каким образом будет развиваться игра 
после релиза? 

Обновления уже выходят. Вначале они 
появляются на немецких и польских серве- 
рах, которые были запущены раньше дру- 
гих. Обновилась версия З{еат. Мы добав- 
ляем новое оружие, вносим изменения в 
механику. Однако основные наши силы 
сейчас направлены на запуск новых серве- 
ров — в Японии и в России. Нам приходит- 
ся адаптировать игру под каждый регион в 
соответствии с предпочтениями игроков. 


Какие особые предпочтения у русских иг- 
роков? 

Удивляет всегда то, что у них нет ника- 
ких особых пожеланий. Если вы запускае- 
те игру в любом другом регионе, вам сразу 
приходит множество запросов от местной 
службы поддержки. Они просят внести из- 
менения в механику, что-то требуется по- 
яснить локализаторам и так далее. Но рус- 
ские во всем разбираются сами. Шли ме- 
сяцы, к нам не поступало ни одного за- 
проса. Тогда мы поинтересовались, как 
они обходятся без русскоязычной доку- 
ментации, ведь разобраться в ТАО совсем 


непросто. Нам просто ответили “Не бес- 
покойтесь” (смеется). 

А вообще, изменения обычно касаются 
особенностей механики, баланса. Напри- 
мер, японцы хотят проваливать задания. 
Именно хотят! То есть в норме игрок не хо- 
чет проходить одно задание повторно. При 
обычном балансе если вы провалили мис- 
сию, то вы начнете искать более простое за- 
дание, накопите больше денег, купите эки- 
пировку получше, прокачаете наемников и 
так далее. Но японец не выберет другую 
миссию. Черта с два! Если он провалит 
миссию десять раз, он только получит от 
этого удовольствие и начнет проходить в 
одиннадцатый раз. Поэтому для японцев 
мы повышаем сложность, но снижаем сто- 
имость предметов. 


Что вы скажете о движке ИпНу? 

Он подходит для игр, вроде нашей, то 
есть в которые играют через браузер. Ко- 
нечно, вы не сможете с его помощью сде- 
лать браузерный ЗКуйит. Но узким местом 
является скорее не Опцу, а то, сколько ме- 
габайт вы сможете скачивать из Сети в ре- 
альном времени. В ТАО достаточно симпа- 
тичная графика, при этом в нее сможет иг- 
рать практически любой желающий. 


Спасибо за ответы, Макс. Успехов вам в ра- 
боте! 
Спасибо и вам за внимание к нашим 


проектам. 


Апине! 


Серия Тагре4 АШапсе родилась 
почти 20 лет назад, но по-прежне- 
му является эталоном жанра так- 
тики. Аккуратно переносятся из 
игры в игру многие особенности 
геймплея: управление небольшим 
отрядом, пошаговые бои, деталь- 
ная экипировка подчиненных, 
выбор способа передвижения и 
прицеливания. Канонизирован и 
сюжет: традиционно события 
происходят в латиноамерикан- 
ской стране, где правит диктатор, 
а подопечными игрока непремен- 
но оказываются наемники. 

После выхода аддона к Таёзеа 
АШапсе 2 серия впала в длитель- 
ную кому. Правообладатель 
Энжщевту Еи% поручала разработку 
третьей части разным студиям, но 
никаких видимых успехов всякий 
раз не наблюдалось. За это время 
успели выйти несколько крупных 
неофициальных модов, а россий- 
ская студия Арепоп выпустила 
три необычайно похожие на 
Тазред АШапсе игры: “Бригада Е5: 
Новый альянс”, “7,62” и “Маро- 
дер”. Возрождение серии каза- 


лось невозможным, да и ненуж- 
ным. 

Но прошло еще несколько 
лет, и почти все конкуренты, 
включая Арегоп, покинули нишу 
тактических игр. Права на Лазее4 
АШапсе тем временем перешли к 
Ы(Котрозег Сатез, которая ак- 
тивно взялась за возрождение се- 
рии. В 2012 года вышла Лагзеа 
АШапсе: ВасК ш Асбоп, и втом же 
году — дополнение к ней. Попыт- 
ка реанимации получилась очень 
средней. Игру критиковали за 
разные недочеты механики, но 
главное — за непошаговый бой! 
Казалось бы, в наши дни пошаго- 
вые сражения сохранились разве 
что в варгеймах. Очевидно, канон 
жанра вновь заявил о себе. Пови- 
нуясь ему, ЫСотрозег Сатез 
следующую игру сделала с прице- 
лом именно на старых игроков, 
желающих видеть классический 
пошаговый геймплей Тавзеа 
АШапсе. Так появилась браузер- 
ная Таззе АШапсе Оше, кото- 
рая в скором времени выйдет и на 
русском языке. 


Перейдя в онлайн, серия 
Тавзеа АШапсе избавилась от не- 
обходимости конкурировать с 
ОРО, однако сможет ли она заво- 
евать себе нишу и вернуть хотя 
бы часть былой известности, за- 
висит от способности разработ- 
чиков балансировать между ка- 
нонами и требованиями совре- 
менности. 
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сможет по- 
зволить себе 
чуть ли не 
каждый 
пользова- 
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Игровой ПК на ОС Убипи 


Де! отчиталась о релизе новой версии 
компьютера АНеп\ууаге Х51, оснащенной 
предустановленной ОС Обите. То есть на 
данный ПК можно установить, к примеру, 
З(еат для [лпих, и запускать на нем различ- 
ные игровые проекты, скачанные с просто- 
ров “парового сервиса”. 

Самая экономичная версия данного 
ПК стоит $599, как заверяет производи- 
тель, покупатели экономят около $100 за 
счет того, что Оби — бесплатная ОС. 
Наиболее дешевая версия устройства ос- 
нащается двухъядерным процессором 
Го Соге 13-3220, тактовая частота рабо- 
ты которого составляет 3.3 Гги. Количес- 


ЖЕЛЕЗНЫЕ НОВОСТИ 


тво оперативной памяти этого мощного 
игрового компьютера насчитывает 6 Гб, 
также РС комплектуется видеокартой 
МУПШЛТА СеРогсе СТХ 645 с 1 Гб соб- 
ственной памяти, а емкость его НОО со- 
ставляет 1 Тб. 

Что касается самой дорогостоящей вер- 
сии АНепмаге Х51 с Обипт — ее цена со- 
ставляет $1049. На вооружении у такого 
компьютера будет четырехъядерный чип 
Ши! Соте 17-3770 с тактовой частотой 3.4 
Ггц, количество же оперативной памяти 
будет составлять 8 Гб. Устройство обладает 
видеокартой Миа СеРогсе СТХ 660 с 1.5 
Гб собственной видеопамяти. 


тель, уже не | | 
за горами. В —_ и { 
этом убеждены анали- 

тики из компании КСТ 

Зесипйез, которые предсказывают появ- 
ление таких устройств в четвертом квар- 
тале 2013 года. Если точнее, то аналитик 
Куо Минг-Чи заверяет, что бюджетный 
планшет поступит в продажу как раз пе- 
ред тем, как Арре анонсирует {Рад пи! 2 
— аего компания якобы тоже представит 
в текущем году. Прежде всего, бюджет- 
ный шит будет отличаться начинкой — 
при его создании должны использовать- 
ся более дешевые компоненты. Также 
будет уменьшен объем встроенной памя- 
ти (он составит 8 Гб), а камера у новинки 
останется только одна. В итоге всех этих 
изменений цена на мини-!Рад опустится 
до отметки в $200-250. Аналитик полага- 
ет, что бюджетные планшеты от Арре 
смогут достойно конкурировать с рас- 
пространенными сегодня устройствами 
на Апаго&. 


Вадеоп НО 7730: 


новинка-видеокарта от АМО 


Видеокарта Кадеоп НШ 7730 от компании АМО относится к устрой- 
ствам бюджетного уровня. Производитель с выходом данного девайса 
планирует заполнить нишу между Кадеоп НО 7670 и Кадеоп НО 7750. 
В основе новинки — 28-нм видеочип Саре Уегае, обладающий архитекту- 
рой Огарыс$ Соге Мех. АМО Кадеоп НО 7730 также оснащается 448 по- 
токовыми процессорами, кроме того у устройства 28 текстурных блоков 
и 16 блоков растеризации. Из других особенностей можно отметить 1 Гб 
памяти СООБ5 со 128-битным интерфейсом. и кулер, укомплектован- 
ный радиаторным блоком и болышим вентилятором. Тактовые частоты 
новинки — 1125 (4500) МГц и 800 МГ для памяти и СРО соответствен- 
но. Сколько будет стоить новая бюджетная видеокарта АМШО и когда она 
будет доступна на мировом рынке — пока не говорится. 


Оешх ОЕМ-720: геймерский “грызун” 


Юеюх Тесбпою?у представила обновленную 
линейку игровых мышек. Среди обновок — се- 
микнопочные мыши Оех ОТМ-720, которые 
анонсированы в версиях с “хвостами” и без них. 
Производитель подчеркивает удобное располо- 
жение двух настраиваемых клавиш под боль- 
шим пальцем. Нажатие этих кнопок происходит 
чутьли на рефлекторном уровне, и пользователь 
не отвлекается от происхолящего на экране. 
Клавиша точного позиционирования позволит 
быстро переместить курсор мышки в центр эк- 
рана, а кнопка ОР! предназначена лля переклю- 
чения режимов без установки специального ПО. 

В проводной версии ОТ.М-720 предусмот- 
рен кабель с интерфейсом ОЗВ. Потребляемый 
мышкой ток не превышает отметки в 100 мА. 
Точность устройства можно выбирать нажати- 
ем клавиши из четырех вариантов — 1000 ар, 


АегоСоо! Адуапсеа Тесбло]о21ез отчиталась 
о выходе проводной геймерской мыши 5Ке-Х 
В!а$!. Выглядит новинка очень агрессивно, как 
настоящий компьютерный хищник, предна- 
значенный для яростных виртуальных баталий. 
Большая часть корпуса “грызуна” окрашена в 


1500 арт, 2000 ар! или же 3000 арт. Что касается 
беспроводной версии, то рабочие частоты ее 
интерфейса находятся в пределах 2,402-2,483 
Пи. Режимов точности позиционирования у 
этой мыши три — 800 арт, 1200 ар! или 1600 ара. 


АегоСоо! З4иКе-Х В1а$1: 
еще одна игровая мышка 


черный цвет, он радует плавными линиями, 
благодаря которым смотрится очень стильно. 
Корпус УКе-Х Вах полностью симметричен. 
На нижней панели предусмотрены тефлоно- 
вые вставки, которые позволяют мышке легко 
скользить по самым разным поверхностям. 

Задействован лазерный сенсор с настраива- 
емым разрешением 5000 ар. На поверхности 
устройства размещается |1 клавипт, каждая из 
кнопок настраивается при помощи специаль- 
ного ПО. Также стоит отметить, что вместе с 
АегоСоо! ЗшКе-Х В1а5Е поставляется набор гру- 
зиков, которые позволяют менять вес мыши. 
Внугрь корпуса манипулятора устанавливается 
до 20 граммов. Для сохранения настроек уст- 
ройство обладает 8 Кб встроенной памяти. 
Мышка уже поступила в продажу. 


В 


Только правда: 
новые сплетни 
об “ХБох 720” 


В Сеть просочились новые сведения 
о грядущей консоли от Мсгозой. На этот 
раз их источником выступил некий ано- 
ним, якобы являющийся сотрудником 
компании-производителя. По его сло- 
вам, вопреки недавним слухам, новая 
ХЬох не будет требовать для игры посто- 
янного интернет-соединения. Более то- 
го, Мсгозой никогда даже не думала о 
таком — на приставке можно будет иг- 
рать как в интернете, так и оффлайн, это 
точно. 

Зато источник рассказал о другой 
любопытной консольной новинке — де- 
ло в том, что Мсгозой якобы планирует 
оснастить приставку специальными оч- 
ками дополненной реальности, которые 
позволят геймерам лучше “вжиться” в 
игровой процесс. А вот телеприставкой 
грядущая Хфох не будет — мол, телевизи- 
онными функциями планируется оснас- 
тить совершенно другое устройство. 

Возвращаясь к “Хфох 720”, источник 
пообещал внутри приставки сразу два 
процессора — новый и старый, благода- 
ря чему грядущая приставка сможет не 
только запускать новые проекты, но и 
прекрасно ладить с играми для ХБох 360. 
В комплект поставки якобы войдут один 
стандартный джойстик и усовершен- 
ствованное устройство Ктес!. Офици- 
альный анонс консоли, по словам ано- 
нима, намечен на 21 мая. 


т. 


“Девчачья” 30$ ХЕ едет в Европу 


31 мая до прилавков европейских 
магазинов должна добраться пристав- 
ка 305 ХЕ, обладающая корпусом ро- 


- зово-белого цвета. Столь гламурную и 


радужную приставку, скорее всего, 
будут использовать геймеры женского 
пола. Изначально портативная кон- 
соль будет доступна в магазинах Ве- 
ликобритании и Ирландии, но затем 
приедет и в другие европейские стра- 
ны. Ас 14 июня вместе с европейским 
релизом проекта Апипа! Сго5$$ те: Ме\ 


ГеаГ в продаже появится 30$ ХГ, 
укомплектованная данный симулято- 
ром жизни и оформленная в соответ- 
ствующем стиле. 

В настоящее время розовая 302$ ХЕ. 
продается только в Японии и в Север- 
ной Америке. В Европе же можно ку- 
пить версии с корпусами черного, бе- 
лого и синего цветов, а кроме того — 
“гибриды” с сине-черным, красно- 
черным и серебристо-черным корпу- 
сами. 


№ 


Ир://игдатез.Бу/ 


Мультимедиа-монитор 
\Мемопе \Х2770$тИ-ГЕБ 


На страницах "ВР" уже не раз появ- 
лялись устройства, дизайн которых ча- 
сто удивлял даже видавших виды ком- 
пьютерщиков. Казалось бы, что осо- 
бенного можно сделать с монитором, 
чтобы он, не теряя своей функциональ- 
ности, стал чем-то совершенно ориги- 
нальным по сравнению со своими 
"коллегами"? Можно! 

Так компания Ме\/Зошс, на приме- 
ре своего нового монитора 
\УХ2770$ ши-ГЕО, смогла в буквальном 
смысле превзойти всех конкурентов. 
Такой монитор даже просто как укра- 
шение поставить на стол. приятно, не 
говоря уже об использовании по пря- 
мому назначению. Прежде, чем опи- 
сать великолепный дизайн Уе\уЗопс 
\УХ2770$ п®-ГЕШО, стоит упомянуть, 
что он построен на основе АН-ГР$-ма- 
трицы со светодиодной подсветкой. 

Комплектация приятно удивила: 

ИЙежботс ИХ277О05тй-ЁЕР 

Внешний адаптер с сетевым кабелем 

Аналоговый кабель Р-5ив 

Цифровой кабель НОМТ 

Кабель для подключения динамиков 

Диск и мануал. 

В данном списке стоит отметить 
внешний блок питания, а также циф- 
ровой кабель НОМТ, которым произ- 
водители пока еще довольно редко 
комплектуют свои мониторы. Но вер- 
немся к экстерьеру... 

Можно предположить, что при со- 
здании нового монитора дизайнеры 
вдохновились внешностью современ- 
ных планшетных компьютеров. Дело в 
том, что матрица дисплея не утоплена в 
лицевую панель, а установлена "запод- 
лицо" с ней. В итоге МемЗотис 
\Х27708ти-РЕШ выглядит как одна 
большая панель с диагональю еще бо- 
лее, чем 27 дюймов, но без рамки и на 
красивой подставке. Вот только такая 
красота некоторым образом повлияла 
на функциональность подставки. Ме- 
нять угол наклона экрана можно в до- 
вольно узких рамках. Впрочем, если 
высота стола стандартная, то имеюще- 
гося диапазона должно хватить. 

К источнику видеосигнала монитор 
подключается с помощью одного из 
трех доступных разъемов: Р-$и6, О\1- 
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О или НОМЕ Все 
кнопки для на- 
стройки парамет- 
ров изображения 
тоже размещены на 
подставке. Решение 
очень необычное, 
но ведь и весь ди- 
зайн монитора на 
редкость  особен- 
ный. К тому же та- 
кой вариант регули- 
ровки вполне удоб- 
ный, хоть и непри- 
ВЫЧНЫЙ. 

Набор доступных 
функций для регулировки довольно 
средний: яркость и контрастность, ба- 
ланс цветов по предустановкам или 
вручную. Имеется режим динамичес- 
кой контрастности и экономии энер- 
гии. 
Итак, пришло время рассмотреть 
некоторые реальные характеристики 
монитора, характеризующие качество 
его картинки. Начнем с верности цве- 
топередачи. Она находится на доста- 
точно уверенной позиции. Можно ска- 
зать, что по этому параметру Ме огис 
№\Х2770$ти-ГЕШ вплотную приближа- 
ется к мониторам профессионального 
уровня. Что касается качества выдавае- 
мой картинки, то в этом плане все 
очень хорошо. Цветопередача новой 
матрицы оказалась поразительно прав- 
доподобной. Уровень контраста близок 
к заявленному производителем — 
925:1. Стоит только отметить, что глу- 
бина черного все-таки хромает: 0.24 
кд./м.кв. Примерно как у высококачес- 
твенной матрицы ТМ+Ейт. 


Геймпад $З\/ЕМ Х-Рад 


Недорогие и весьма функциональ- 
ные игровые манипуляторы от компа- 
нии ЗУЕМ уже много лет пользуются 
заслуженной популярностью отечес- 
твенных геймеров. Хорошее качество 
материалов и эргономичный дизайн 
позволяют мышкам, джойстикам и , 
геймпадам этой марки становить- 
ся в ряд лучших бюджетных га- 
джетов этого профиля. В данном 
обзоре вы можете ознакомиться с 
еще одним представителем ли- 
нейки геймпадов от ЗУЕМ с про- 
стым и говорящим названием Х-Ра4. 

Гаджет упакован в прозрачный бли- 
стер и в своей комплектации содержит 
диск с сервисным ПО, небольшой ма- 
нуал и гарантийный талон. 

По своему внешнему виду ЗУЕМ Х- 
Рад не особенно оригинален: традици- 
онные формы, весь необходимый на- 
бор клавиш, но некоторые дополнения 
в виде утолщений на рукоятках опреде- 
ленным образом улучшают удобство 
использования. Кроме того гофриро- 
ванные резиновые накладки по бокам 
рукояток создают что-то вроде венти- 
ляции и не позволяют геймпаду сколь- 
зить в ладонях во время игры. 

Цветовое оформление ЗУЕМ Х-Раа 
довольно простое: черный и серебрис- 
тый. Все строго, но вполне симпатично. 
Почти все кнопки действий и аналого- 
вые стики расположены так же, как иу 
большинства современных геймпадов. 
Исключение составляют лишь шесть 
пронумерованных клавиш, которые не- 
много скошены по диагонали. Такое ре- 
шение было продиктовано необходимо- 


стью более удобного 
размещения дополнительной 
кнопки “плтЫе", которая 
включает функцию вибрации. 

Обычная “вибра", конеч- 
но, не заменяет мощный 
ЕогсеЕее@фаск, однако он и не 
нужен. В шутерах или аркадах доста- 
точно простого подрагивания геймпа- 
да, чтобы получить необходимое ощу- 
щение от проделанных манипуляций. 
Как показала практика, ЕогсеРееаск 
часто бывает и вовсе вреден в геймпа- 
дах — порой такие манипуляторы едва 
ли не из рук выскакивают, да и стои- 
мость устройства эта функция сущест- 
венно повышает. 

Дальний торец корпуса традицион- 
но оснащен четырьмя клавишами под 
указательные пальцы. Они пронумеро- 
ваны числами от 7 до 10, так что в игро- 
вых настройках вы не будете путаться. 
Немного огорчает отсутствие дополни- 
тельных аналоговых триггеров-курков, 
весьма полезных в аркадных гонках. 

Центральная панель содержит на- 
бор клавиш, позволяющих настраивать 
функции устройства во время игры. 


Что касается времени отклика мат- 
рицы, то оно немного больше заявлен- 
ных производителем 7 мс. Независи- 
мые тесты показали цифры 10-20 мс 
для большинства переходов. Для экс- 
тремально динамичных игр такие пока- 
затели, может быть, окажутся и не 
очень подходящими, но для кино и 
"спокойных" игровых жанров монитор 
подходит очень хорошо. Зато углы об- 
зора просто замечательные, что еще раз 
говорит в пользу приспособленности 
монитора УМе\мЗотс \УХ2770$тв-ГЕО 
для просмотра фильмов. 

Встроенные динамики, как обычно, 
неплохо подойдут для "камерного" про- 
смотра кино или озвучивания бытовых 
системных звуков. Звук чистый, с хоро- 
шими высокими и средними частота- 
ми, но по мощности довольно средний. 


Итог: совершенно потрясающий по ди- 
зайну, довольно хороший по параметрам 
и весьма недорогой по стоимости мони- 
тор. Даже за более простую внешне и с 
меньшим набором интерфейсных разъ- 
емов модель, но с такой же внушитель- 
ной диагональю матрицы многие произ- 
водители просят существенно больше, 
чем $370, сколько и стоит \Мем5отс 
\Х2770$тН-1ЕБ. 
Иван Ковалев 
ЭЗЙйеп{Мап@ни.Бу 


Это кнопки Тифо, Сеаг и Моде. Для 
индикации режима Ти фо предусмот- 
рен сигнальный светодиод, кото- 


состояния. 

Так как ЗУЕМ Х-Рад — ис- 
ключительно проводной, то к 
компьютеру он подключается че- 
рез обычный порт ОЗВ. При этом 
комплектный диск с драйверами 
оказался не нужен. Операционная 
система легко распознала устрой- 
ство и без них. 

В процессе игры ЗУЕМ Х-Раа 
оказался очень хорош. Хват рукояток 
комфортен для ладоней любого разме- 
ра, разве что кроме совсем уж детских. 
Клавиши нажимаются с разумным уси- 
лием и тактильно легко определяются. 
Резиновые накладки с гофрированием 
оказались очень комфортными и уме- 
СТНЫМИ. 

Стоит добавить, что функцию виб- 
рации часто стоит вообще отключить. 
В играх, где нужна точность действий 
она только мешает. 


Итог: резиновые накладки и классичес- 
кая форма делают $\ЕМ Х-Раф очень хоро- 
шим аксессуаром для любого, даже про- 
фессионального геймера. Манипулятор 
будет полезен в спортивных симуляторах, 
аркадах, а также файтингах. Вот только 
для гонок лучше взять модель с курковы- 
ми триггерами или вообще выбрать руль 
с напольными педалями. 


Иван Ковалев ЗЙеп Мап@ни.Бу 


Беспроводная 
клавиатура М!сго$ой 
Вшеюс МоБИе 
Кеубоага 5000 


Беспроводные клавиатуры с подключением че- 
рез интерфейс Вшеюой1 стали в последнее время 
пользоваться очень большой популярностью у поль- 
зователей. Все потому, что они просто идеально 
подходят для работы с неимоверно популярными 
сегодня планшетными компьютерами. Небольшие 
размеры и полноценный функционал делают их не- 
заменимыми в чатах, социальных сетях или ‘даже 
простом каждодневном наборе текстовых докумен- 
тов в мобильных офисных приложениях. 

Весьма приятным подспорьем во всем вышеопи- 
санном может стать клавиатура Вюмеюой Моше 
Кеубоага 5000 от компании Мсгозой. Данная мо- 
дель в самой полной мере совместима с эталонным 
планшетом 1Рад, что необычно, учитывая давнюю 
несимпатию Арр и Мисгозой друг к другу. 

Как и у любой Вшмеюо-клавиатуры, кроме са- 
мой Моше Кеубоага 5000, батарей и инструкции в 
комплекте нет ничего. Это и понятно, ведь в любом 
планшете или смартфоне "синий зуб" встроен изна- 
чально и дополнительных ресиверов не требуется. 

Важной особенностью новой клавиатуры 
Вшеюош Моше Кеубоага 5000 является ее уникаль- 
ный дизайн, который Мегозой изобрела уже давно и 
успешно внедряет в устройства данного типа. Не- 
сколько лет назад дизайнеры этой компании решили 
в буквальном смысле "сломать" клавиатурную па- 
нель, разделив ее на две части и развернув для повы- 
шения эргономичности при наборе текстов. В случае 
с Вшеюой Моше Кеубоага 5000 применен пример- 
но тот же, разве что менее радикальный прием. Кла- 
виатуру не стали делить, ее просто немного изогну- 
ли, что все равно в большой степени сделало ее на- 
много более удобной для долгой работы и даже игры. 

Для экономии габаритных размеров и заряда ба- 
тарей дизайнеры решили отказаться от всех светоди- 
одных индикаторов. Клавиатура состоит из единого 
блока, кроме того она довольно невысокая, и пото- 
му ход клавиш очень невелик. Примерно как у 
обычного ноутбука или даже чуть меньше. Впрочем, 
на ее функциональности это никак не сказывается. 

Клавиатура избавлена от откидных ножек, угол 
наклона у нее не регулируется. Как уверяют сами 
производители — ножки они удалили намеренно. 
Ибо дизайн Мсгозой Вшеюой 
Мое Кеубоага 5000 в целом 
разработан для идеаль- 
ной эргономики, и 
наклон менять 
нецелесооб- 


новного клави- 
атурного блока со- 
хранили свой обычный 
размер, вот только цифро- 
вого блока нет, что, опять же, 
объясняется компактными размерами всей клавиату- 
ры. Дизайнеры сохранили полный набор функцио- 
нальных клавиш, позволяющих полноценно исполь- 
зовать Мсгозой Вмеюо Моше Кеубоага 5000 в том 
числе и с обычными персональными компьютерами. 
Есть и традиционная кнопка УМ п. 

Немного огорчил блок управления курсором. 
"Стрелочные" клавиши уменьшены, это немного ус- 
ложняет привыкание к клавиатуре, да и играть в арка- 
ды становится не очень удобно. Зато в набор клавит 
включили управление громкостью, что превращает 
клавиатуру в мультимедийную. Ноте/Ела, Тпз и 
Рип $сгееп вынесены в качестве дополнительной 
функции на кнопки основного блока и работают через 
комбинацию с кнопкой Еи. В качестве элементов пи- 
тания используются два элемента питания типа ААА. 

Подключение Моше Кеубоага 5000 проходит 
безо всяких проблем. Причем и нетбук, и планшет 
1Рад 2 сразу же "увидели" ее, стоило лишь ввести па- 
роль. Ноутбук, если подключить еще и монитор, в 
итоге можно легко превратить в рабочую станцию, а 
планшет — в удобный нетбук. 

Связь стабильная, без перебоев. Производитель 
заявляет до двух месяцев активной работы от одного 
комплекта батарей. Это оправдано тем, что Вес 
довольно "прожорлив" в плане электропитания. 


Итог: МкгозоЁ Вшеюо# МоБЦе КеуБоага 5000 пред- 
ставляет собой вполне доступную по стоимости (при- 
мерно 50 у.е.), оригинальную по внешнему виду и 
очень разностороннюю по функциональности клавиа- 
туру. Совместимость с продуктами от Арре и операци- 
онной системой Ап@гот@, а также наличие стандартных 
МИпдом5-клавиш делают ее одним из самых универ- 
сальных гаджетов такого типа на рынке. 


Иван Ковалев ЗЙеп!Мап@ии.Бу 
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Планшет Мех!ег ТАВ 71$ 


Неимоверная популярность планшетных компьютеров в послед- 
нее время вызвала крайне высокую активность производителей, при- 
чем не только зарубежных, но и практически "местных" — скажем, 
российских. Так, компания У\ехг, которая является одним из веду- 
щих российских производителей планшетов и электронных книг, не- 
давно выпустила новую модель компактного планшетного компьюте- 
ра с привлекательной начинкой, причем как в плане железа, так 
и софта. 

Упакован У\!ех!ег Таб 715 в небольшую картонную коробку, в кото- 
рой отыскалось компактное зарядное устройство, ОЗВ-кабель, ин- 
струкция по быстрому запуску и фирменная мультикарта УМех(ет. 

В дизайне производитель применил нестандартный подход. 

К примеру, конструкторы не стали делать простой монолитный кор- 
пус, как у большинства планшетов на рынке. Грани \ех!ег Таь 715 
снабжены ребрами, позволяющими устройству не скользить в ладо- 
нях. Кроме того, задняя панель немного вытянута по отношению 

к передней, что смещает центр тяжести и тем самым позволяет на- 
много комфортнее держать планшет одной рукой. 

Лицевая панель обычная: экран, обрамленный черной рамкой, 
глазок камеры и датчик освещенности. Все это закрыто устойчивым 
к царапинам стеклом. Камера расположена над длинной стороной 
экрана, что делает более удобным использование устройства в ланд- 
шафтной ориентации. 

Если смотреть на планшет в таком положении, разъем для науш- 
ников, кнопка включения и регулятор громкости будут на верхней 
грани. По своим размерам все клавиши небольшие, но имеют так- 
тильно чувствительный ход и довольно удобны в использовании. 

Кстати, регулятор громкости необычный. Это не аналоговое коле- 
сико и даже не качелька. Просто две раздельные кнопки, к тому же 
с разным размером. Так регулировать громкость можно даже вслепую. 

В нижней части корпуса планшета сосредоточены все сервисные 
кнопки, разъемы и порты: писгоОЗВ, писгоНОМУ, кнопка перезагрузки 
и слот для карты памяти. Тут же имеется светодиодный индикатор. 
Встроенные динамики очень логично разместились на боковых торцах 
планшета. Задняя панель пластиковая, оформлена приятным на ощупь 
$0й-юисН-покрытием. На ней нет ничего, кроме пятимегапиксельной 
камеры и пары фирменных надписей. 

Как известно, главным техническим параметром, на который лю- 
бой потенциальный пользователь, помимо, конечно, цены, обращает 
внимание — размер экрана. В У!еж!ег Таб 71$ он стандартный для ком- 
пактных планшетов: 7 дюймов. Разрешение составляет 1280х800 то- 
чек, а современная 1Р5-матрица порадовала отличными углами обзо- 
ра. Стоит отметить ее правильную цветопередачу и немалый запас по 
яркости. Что касается мощности звучания динамиков, то она не 
очень порадовала. На улице все-таки лучше использовать наушники. 
В помещении ситуация улучшается. Музыка, аудиодорожки из видео- 
роликов в УопТиБе, игровое аудиосопровождение... Все слышно чис- 
то и четко, но громкость удовлетворительная лишь в закрытых и не 
шумных пространствах. 

Основная пятимегапиксельная камера оказалась очень неплоха 
для планшета данной ценовой категории. Функция распознавания 
лиц иногда оказывается очень кстати, причем не только в портретной 
съемке, но и в натюрмортах. Жаль, беда всех планшетных камер — 
шумы на снимках, сделанных в сумерках, — проявилась и в случае 
с Уежег Таб 715. 

Планшет работает на основе операционной системы Апагой 4.1, 
производители рентили внести в интерфейс некоторые изменения. 
Экран разблокировки выглядит как два круга, расположенные один 
в другом, а внутренний предлагается перетаскивать в трех направле- 
ниях в зависимости от необходимого действия. При этом часы 
и всплывающее меню возле них переместились в верхнюю часть эк- 
рана. 

По умолчанию интерфейс представляет собой три разделенные 
зоны: инструменты Соо#е, основной рабочий стол со значками и ви- 
джетами, зона с иконками приложений: ЗКуре, браузер, медиаплеер 
и фирменная оболочка \У!ехег.Р1ау, внутри которой можно найти 
много предустановленных приложений. 

Что касается производительности, то здесь двухъядерный процес- 
сор Соцех-А9 показал очень хороший результат в одних тестах и сред- 
ний в других. В АпТиТа Вепсбта:К планшет накрутил 7290 балов, что 
не очень много, но удовлетворительно. А вот в Оцадгап! он показал 
достойные 3605 баллов. 

Время автономной работы не очень велико. Если не перегружать 
планшет, он вполне уверенно протянет четыре-пять часов. Отключи- 
те все беспроводные модули — это время увеличивается еще на час. 
Фильмов стандартного хронометража и на среднем уровне яркости 
экрана можно посмотреть всего два. 


Итог: в меру производительный планшет, замечательный по дизайну 
и эргономике, с хорошим качеством экрана. Отдельно стоит отметить 
невысокую цену и неплохой набор предустановленных приложений. 


Иван Ковалев ЗЙепМап@и.Бу 


НЕДОРОГО И СЕРДИТО 


О 


Мультимедийная гарнитура 
ГодНесй \Мтее$$ Неадзе Н600 


Беспроводные гарнитуры, как незаменимый га- 
джет для геймеров и рядовых пользователей, часто 
общающихся в голосовых чатах, в последнее время 
стали ощутимо дешеветь, что привело к большому 
росту их популярности. 

Самое неоспоримое преимущество этих уст- 
ройств — возможность находиться на приличном 
расстоянии от компьютера — ранее оценивалось 
производителями неоправданно высоко. Однако, 
как оно всегда бывает, развитие технологий уде- 
шевляют все уже существующие решения. Вот и 
гарнитуры становятся дешевле, даже весьма про- 
двинутые. Например, от такого производителя, как 
Товцеср. 

Конструктивно \У!нее5$ Неа4зе! Н600 достаточ- 
но проста. Здесь вы не увидите дизайнерских фан- 
тазий, новейших инженерных находок и даже тра- 
диционных украшательств в виде хромированных 
вставок. Зато в модели используется достаточно 
свежая идея инженеров компании, позволяющая 
гарнитуре замечательно выглядеть как в режиме, 
собственно, гарнитуры, так и в роли наушников. 

Такого результата позволила добиться особая кон- 
струкция микрофонной штанги, которая в нерабочем 
режиме убирается не просто вверх, а под одну из час- 
тей оголовья. И тогда гарнитура становится обычны- 
ми наушниками и функционально, и внешне. 

Само оголовье сделано максимально простым: 
дуга и движущиеся крепления для наушников. Для 
прочности части соединены металлическими 
вставками, позволяющими гарнитуре склады- 
ваться для транспортировки. Так вы мо- 
жете легко использовать ее не только 
дома, но, к примеру, и на чемпиона- 
тах по киберспорту. 

Динамики наушников обрам- 
лены поролоновыми подушками 
и установлены на шарнирах. Все 
органы управления, приемо-пе- 
редатчик и аккумулятор кон- 
структоры разместили в одной 
из чаш головных телефонов. 
Механизм включения питания 
реализован с помощью ползун- 
ка, рядом находится клавиша 
принудительного отключения 
микрофона. Имеется также кно- 
почный регулятор громкости, 
выполненный в виде кольца, и 
разъем для зарядки аккумуУЛя- | 
тора. 

Для связи с компьютером 
гарнитура использует неболь- 
шой ресивер. Приятно отме- 
тить, что инженеры, учитывая 
склалывание гарнитуры, продумали 


Сетевой фильтр АРС Р1-В$ 


даже возможность сделать ресивер частью всей 
конструкции. Для этого в другой чаше наушников 
имеется специальное гнездо. 

Работает гарнитура без установки драйверов. 
Просто вставляем ресивер в свободное ОЗВ-гнездо 
— и все работает! ГогИесв УЙгеез$ Неадзеё Н600 
нельзя назвать очень "дальнобойной". Через желе- 
зобетонную стенку обычного панельного дома она 
"проходит" легко, но расстояние примерно в семь- 
восемь метров остается полноценно рабочим толь- 
ко в "прямой видимости". То есть как "экстремаль- 
ную" гарнитуру, которую можно носить и одновре- 
менно общаться по разным комнатам и этажам, 
Товнесй УЙгаез5 Неад5ет Н600 использовать, пожа- 
луй, нельзя, но все штатные обязанности на обыч- 
ных, традиционных расстояниях от компьютера 
она выполняет очень хорошо. 

Что касается качества звучания, то данная мо- 
дель показала себя превосходно в режиме использо- 
вания в голосовых чатах, очень неплохо в играх, но 
для прослушивания музыки она не слишком подхо- 
дит. Динамики "заточены" под средние частоты и 
довольно слабо воспроизводят низкие, не говоря 
уже о басах. Так что музыка со сложной частотной 
панорамой не для них. 

Микрофон достаточно чувствительный, звук 
для собеседника четкий и разборчивый. 

Очень впечатлило время автономной работы от 
одного заряда аккумулятора. Несмотря на его ком- 
пактность, гарнитура \!иеез$ Неа4д5её Н600 легко 

проработает в непрерывном режиме не менее 
десяти часов. Вряд ли даже за один день вы 
будете общаться по Сети так долго. Не 
стоит сомневаться, что в следующий 
раз подключать гарнитуру к заряд- 
ному кабелю придется разве что 
через несколько суток. 


Итог: главным достоинством лю- 
бой беспроводной гарнитуры яв- 
ляется, конечно же, отсутствие 
проводов. Однако, помимо этого, 
в модели Тоднеси  \М!тее$$ 
Неадсе{ НбО0 конструкторы пред- 
усмотрели возможность склады- 
вания, гнездо для ресивера и со- 
хранили замечательную воз- 
можность убирания штанги ми- 
крофона под дужку оголовья 
наушников. Наконец, цена 
очень порадовала — чуть более 
80-ти у.е. Для беспроводной 
гарнитуры это немного, тем более 
от такого бренда, как Год\есв. 


Иван Ковалев ЗНеп{Мап@ин.Бу 


Чувствительность любой 
электроники, особенно совре- 
менной, к перепадам напряже- 
ния известна любому владельцу 
игровой приставки, домашнего 
кинотеатра или мощного ком- 
пьютера. 

В последнем случае лучше 
всего, конечно, приобрести хоро- 
ший блок бесперебойного пита- 
ния, но для устройств, вроде те- 
левизора, консоли или акустики 
вполне достаточно небольшого 
сетевого фильтра. 

Компания АРС, известная 
отечественным пользователям 
своими источниками бесперебой- 
ного питания, сравнительно не- 
давно начала завоевывать и нишу 
компактных (и не очень) стабили- 
заторов напряжения. Одним из 
них является и герой данного об- 
зора под названием АРС Р1-В$. 

Главной особенностью га- 
джета является то, что он, при со- 
хранении всех своих функцио- 
нальных возможностей, макси- 
мально компактен. У него нет 
собственного кабеля и огромного 
набора розеток. АРС Р1-К$ про- 
сто вставляется в свободное сете- 
вое гнездо, после чего уже в него 
включается кабель от устройства. 

Весь гаджет запрятан в плас- 
тиковый кожух, выполненный из 
плотного и прочного пластика. 
Дополнительной защитой явля- 


ется специальная обработка, де- 
лающая материал корпуса устой- 
чивым к огню, а также очень уп- 
ругим, устойчивым к ударам. Из 
такого пластика АРС уже давно 
делает корпуса своих устройств. 
Второе устройство подключа- 
ется к заземленной розетке евро- 
пейского типа с защитными 
шторками. Особым удобством 
является неболыпой светодиод, 
сигнализирующий о наличии на- 
пряжения в сети, а заодно помо- 
гающий точно попасть вилкой в 
розетку, скажем, в сумерках. 
Защита внешнего устройства 
от перепадов напряжения по- 
строена на комбинации элемен- 
тов, состоящей из внушительно- 
го варистора 200471К диаметром 
20 мм с термическим предохра- 
нителем, который срабатывает 


` при сильном нагреве, нескольких 


более скромных варисторов 14 
мм диаметром и конденсатора 
для подавления высокочастот- 
ных помех. 

Интересно, что никакого ав- 
томатического или плавкого 
предохранителя ни в корпусе, ни 
на монтажной плате не нашлось, 
хотя в списке технических харак- 
теристик он есть: плавкий пред- 
охранитель 16А. 


Итог: АРС Р1-В$ можно охарактери- 
зовать как простой сетевой фильтр, 
позволяющий продлить жизнь иг- 
ровой приставке, ЖК-телевизору 
или любому другому капризному к 
помехам устройству. От отключения 
питания он, конечно, не спасет, но 
если ваш сосед, к примеру, увлека- 
ется электросваркой или в доме ус- 
троили серьезный ремонт, АРС Р1- 
К$ может оказаться очень кстати. 


Иван Ковалев 
Зйеп{МапФВЕ.Бу 
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Здравствуйте, читатели! Еще минус 

месяц нашей истории, но не могу 

сказать, что мы совсем не виделись 

в апреле. Обычно время от Почты 
до Почты мне помогает скоротать пе- 
реписка с вами. Теперь же у нас есть 
живой ‘и содержательный: форум, -где 
всем. хватает топиков и никто не стес- 
няется-сочинять ровно столько текста, 
сколько нужно для выражения беспо- 
коящей разум мысли. С уверенностью 
можно сказать, что жители форума 
“ВР” обогнали в креативности тех чи- 
тателей, что обычно радуют нас пись- 
мами. Поэтому в сегодняшней Почте 
будет немало от старой рубрики Уох 
Рорий, а со следующего номера, впол- 
не вероятно, обе рубрики будут сущес- 
твовать параллельно. 


[@итеЦу] 
Добрый день! 


Здравствуйте! 


Тема, которую хотел бы сегодня поднять, 
заезженная и переезженная вдоль и попе- 
рек. Однако она не теряет при этом своей ак- 
туальности. Тема эта “Геймеры, и отношение 
людей к ним”. Как обычно раскрою тему на 
своем примере. 

Я люблю поиграть, интересуюсь новинка- 
ми, новостями игровой, около игровой и про- 
сто цифровой тематики, читаю специализи- 
рованные издания, посещаю ресурсы и пр. 
В связи с работой/занятиями спортом/актив- 
ным отдыхом и т.д. на сами игры времени 
остается очень мало. От силы раз или два ра- 
за в неделю я уделяю несколько часов одно- 
му из хитов прошлых лет, которые “еще тог- 
да” купил в 5еат-е, но найти время на все 
игры так и не смог (опять же, работа/заня- 
тия... ну вы поняли) . Игра, — это один из ме- 
тодов отвлечься, расслабиться, или наобо- 
рот, выплеснуть эмоции, отвлечься от повсе- 
дневности, забот и проблем, и просто прият- 
но и с интересом для себя провести время. 
Но почему-то, в глазах большинства окружа- 
ющих человек, играющий в игры, начинает 
ассоциироваться с “з****том”, “игрома- 
ном”, да и просто ребенком, который еще не 
вышел из детства, не смотря на свои 
20/30/40 лет. Присев на час за компьютер 
очень часто можно услышать со стороны: 
“Опять шпилишь?” явно видя в этой фразе 
нотки упрека. И это, как правило, говорят 
люди, проводящие каждую свободную мину- 
ту (да и не свободную тоже) в бессмыслен- 
ном перелистывании страниц многочислен- 
ных социальных сетей. Вот от чего такой сте- 
реотип? Да, есть граждане, убивающие свою 
жизнь онлайновыми играми (я говорю о тех 
личностях, которые просиживают дни напро- 
лет за компьютером, самостоятельно отказы- 
ваясь от всего прое: но ведь не стоит гре- 
сти всех под одну гребенку. Это как говорить 
“Все бабы дуры” или “Все мужики козлы”. 
Игры, в нашей жизни занимают ничуть не 
меньшее место, чем книги, телевидение, ки- 
но ит.д. Пора уже изменять стереотипы. 


Может, мой комментарий тоже пока- 
жется заезженным, но раньше все было не 
так, все было круче! Разве сейчас геймеров 
считают ненормальными? Вот раньше что 
им только не шили: от аутизма до комплек- 
са уберменша (см. книгу И. Медведевой 
“Ребенок и компьютер”). Игры были при- 
чиной склероза и облысения, беспричин- 
ных страхов и ранней беременности. Отних 
геймеры забывали поесть, поэтому поголо- 
вно страдали избыточным весом. Каждый 
второй геймер регулярно приходил в школу 
с ружьем, каждый третий — с ракетницей. 
Все ждали Армагеддона! 

А все почему? Да потому что игры сей- 
час не те! Раньше игры были жесткие, как 
гвоздь в череп, и оригинальные, как водя- 
ное охлаждение с золотыми рыбками. Пос- 
ле них в толпе передвигался стрейфом, 
в лифте нажимал любую кнопку, а стоя 
в пробке, удивлялся долгой загрузке лока- 
ции. Но зато сколько теперь плюсов: в клу- 
бе можно познакомиться с девушкой, и она 
не будет считать вас инопланетянином. По- 
бедив на турнире, можно покататься на 
танке, и не потому, что завалил сессию в хо- 
де полготовки этому турниру, а в качестве 
заслуженной награды. Можно легко найти 
работу, где опыт и любовь к компьютерным 
играм — достоинство, а не недостаток. 

В общем, сегодня геймерам жить на- 
много проще, хотя и скучнее немножко. 


А напоследок, хочу обратиться ко всем 
читателям ВР. Чтобы таких стереотипов не 
было, давайте не будем давать повод их воз- 
никновению. На пороге лето, пора приклю- 


чений, отдыха и спорта! Так что не стоит си- 
деть в четырех стенах, уткнувшись в мони- 
тор. Собирайте рюкзак (не забыв при этом 
прихватить свежий выпуск ВР) и айда поко- 
рять горные вершины, неприступные уще- 
лья, ставить рекорды, щекотать нервы, и по- 
лучать новые впечатления! 


$мет 


Этот комментарий (практически рецен- 
зия) о ЗвагСгай 2: Неай оЁ Фе З\агт вмес- 
тил многое, о чем очень хотелось сказать 
в обзоре. Но в рецензии непозволительны 
спойлеры, приходится избегать углубления 
в подробности о вселенной и тонкости ба- 
ланса. В общем, я очень благодарен $уегг за 
этот беспощадный комментарий — с ним 
трудно не согласиться. 


Общее впечатление от игры чуть повыше 
среднего. То, что сюжет отстойнейший сказа- 
ли уже сказали много раз и если честно я сам 
недоумеваю как можно было так криво де- 
лать. Вспоминается сюжет первой части, где 
одни действия служили подоплекой для дру- 
гих хитроумных ходов, различные шаткие от- 
чаянные союзы и прочее, поражало насколь- 
ко изощренной, коварной и безжалостной 
была Керриган. Да и в обоих кампаниях за 
зергов первого старика хватало интересных 
персонажей. А тут Саре приписали амнезию 
и ее водят за руку те же самые безликие зер- 
ги, которые попутно восхищаются своей ко- 
ролевой. Финт ушами в виде превращения ее 
в человека, а потом обратно в зерга это вооб- 
ще “верх изобретательности”. Криса Метсена 
да с Уве Боллом вместе свести... 

Помимо примитива встречаются еще и сю- 
жетные несуразности, которые можно было 
бы учесть. Керриган хотела, чтоб Рой был са- 
мостоятелен и силен как никогда, и создала 
королев? Церебралы сверхразума именно эту 
функцию и выполняли. Причем, как мне ка- 
жется, получше. Еще в самом начале первой 
части, когда мы только видим Сару, мы узна- 
ем, что она телепат. Ну и куда это подева- 
лось? А подобное свойство очень хорошо мог- 
ло бы повлиять на качество диалогов. 

И потом меня не оставляло ощущение, что 
главная задача миссий второго старкрафта — 
объяснить появление нового типа юнитов, 
а не продвинуться дальше по сюжету. Поэто- 
му еще \М/оЁ казался мне сплошным туториа- 
лом, где большинство миссий можно было 
пройти используя только новый тип юнитов, 
игнорируя старых. Исключение составляет 
лишь уровень сложности Ви Ка[. Вдобавок 
старые герои были также несколько обезли- 
чены. Про пониженный 10 Сары уже сказал. 
Рейнор только о своей второй половине и ду- 
мает, страдая как подросток, запивая горе. 
Зератул превратился в подобие Декарда Кей- 
на, вещая только о пророчествах малопонят- 
ными загадками и говорит о том, что он от- 
рекся от всего и когда придет время он при- 
мет правосудие своих братьев... Забавно... 
Раскопал правду про гибридов, уничтожил 
сверхразум, объединил “светлых” протоссов 
с “темными”, а его еще и судить должны? Не- 
понятно... Чем занимаются остальные протос- 
сы, кстати, тоже непонятно. Как будто им нет 
дела до повторного появления зергов в сек- 
торе. Или Артанис настолько обленился? 
(а то, что он жив и здоров, показывают мис- 
сии за протоссов в Мо). 

Отдельно пару ласковых хочется сказать 
о локализации. Она... отвратительна. Может 
быть это и несильно заметно, если не видеть 
оригинал, но мне посчастливилось играть 
в европейский Оеихе ЕЧИ оп, поэтому я не 
мог не ознакомиться и с русской озвучкой. 
Под Сару идеально подобрали лишь голос. 
Но эмоции этот голос нещадно запорол: Сара 
разговаривает с зергами, Рейнором и осталь- 
ными в большинстве случаев одинаково. 
Драматические моменты не переданы. 

Дехака переведен и озвучен очень, мягко 
говоря, хило, а с Абатуром почти не подкача- 
ли, правда его речь можно было бы сделать 
еще более лаконичной. Много лишних союзов 
плюс смысловые ляпы, коих хватает у всех 
персонажей. Нареканий нету только к Изше 
и Наруду (а вы тоже заметили, что Маги 
и бигап читаются одинаково если читать с раз- 
ных сторон? а также оба говорят с акцентом 
и служат некой Фаг дтеа&ег ромег? на форумах 
бытует подозрение что это один и тот же пер- 
сонаж, либо они иным образом связаны) 

Казалось, локализаторы не понимают, 
что слово тоге имеет значение не только 
“больше”, то и “еще”: в миссии с появлени- 
ем Нактул после зачистки одного туннеля она 
говорит: “Больше зерглингов, моя короле- 
ва!” В одной из эволюционных миссий фраза 
“база находится на возвышенности” звучит 
как “база встроена в ландшафт”. 

“Время до уничтожения” (в миссии со 
сбором биомассы) перевели как “место до 
высадки”. 


“Один из нас будет поглощен и станет ча- 
стью большей силы”. НЕ БЫЛО ТАКОГО!!! 
Фраза звучит как: “Один из нас поглотит дру- 
гого и станет сильнее обоих”. Все становится 
логичным, правда? 

На словах “Труплинг” и “подвид Кислот” 
уменя была небольшая истерика. Слово “са- 
ранча” им показалось не слишком научным, 
поэтому Саранчу превратили в Саранчидов. 

Также локализаторы плоховато умеютчи- 
тать. Почему-то босс Сливан (5@уап) переве- 
ли как Сильван, а Амон (Атоп) превратился 
в Амуна. 

Но самое непонятное, так это каким бо- 
ком Гадюку (\рег) перевели как Стрекоза?! 
Это что, локация в [лаШо 2 Тетре оЁ е 
СЧамей \Мрег называется “Храм когтистой 
стрекозы”? 

Подобных ляпов я записал с десятка пол- 
тора, но все озвучивать не буду. В общем пос- 
ле знакомства с Дьябло 3 (сам Дьябло та еще 
женщина) и $агсгаЯ: 2 меня терзает жуткая 
досада от того, что такие вселенные были так 
сильно запороты в сюжетном плане и ничего 
изменить нельзя, истории заново никто не пе- 
репишет. Остается надеяться, что аддоны ка- 
ким-то изощренным методом сумеют все ис- 
править. А еще я скучаю по переводам от 
Софт-Клаб, вспоминая их шедевральные ра- 
боты “\ММагсга 3 и бгоипд Сопёто[ 2” 


В те времена многое держалось на бди- 
тельности и энтузиазме геймеров. У лока- 
лизаторов заранее требовали словарь назва- 
ний, проверяли перевод юнитов, персона- 
жей, монстров. На форумах мозговым 
штурмом подбирали лучший перевод, 
предлагали свои варианты, настаивали, пи- 
сали локализатору коллективные письма. 
Потом, если правки были внесены, в титрах 
можно было увидеть благодарности таким- 
то пользователям такого-то форума. 

Если локализатор не шел навстречу, ему 
объявляли информационную войну. Прес- 
са начинала свой прессинг. После чего до- 
статочно быстро выходили любительские 
переводы очень высокого уровня, порой 
даже с озвучкой (только не вспоминайте о3- 
вучку ЗбагСгай от “Фаргуса”). В итоге, спу- 
стя некоторое время, издатель шел на ус- 
тупки, выпускал какое-нибудь “золотое из- 
дание” с качественным переводом. Или да- 
же стем же любительским, но официально. 

Кстати, косяки сценария наказываются 
аналогично. Только выйти непосредствен- 
но на саму ВН2727агА значительно сложнее. 
Но далеко не невозможно, имея интернет 
и зная английский. Можно даже написать 
альтернативную кампанию Неай оЁ Фе 
5\апп с помощью редактора. Все в наших 
руках, лишь бы они были ровными. 


Оепт$РЯРЕ 


В последнее время я читаю твиттеры де- 
сятка разработчиков и иногда они пишут про 
состояние индустрии. Редко хорошее, ча- 
ще — озадаченное. Кажется, никто из них не 
знает, что станет с играми через два-три года. 
Бизнес меняется так быстро, что непонятно 
куда бежать. 

Есть только пара общих предположений. 
Инди на подьеме — $опу не зря позвала на 
презентацию Р(ау${аНоп 4 Джонатана Блоу, 
чтобы тот показал Тне \пе$$. Бюджеты ААА 
скоро в очередной раз вырастут. По интерне- 
ту ходят слухи, что новый ХБох будет стоить 
500 долларов. Публика ждет от новых поко- 
ления консолей картинки на полштуки бак- 
сов и студиям придется нанимать армии спе- 
циалистов, которые любят дорогой кофе, 
а иногда и мате. 

Через несколько лет вместе с бюджетами 
подпрыгнут и риски. Среди ААА игр станет 
больше продолжений и меньше новых имен. 
Заодно, серии, которые едва окупают себя, 
ожидаемо сдохнут. Что уже происходит 
и сейчас. 

На этом фоне страшно обидно за серию 
ЗЦепЕ НИ. В текущем поколении Копапт из- 
дала три больших части — Нотесоттд 
в 2008-м, $ЗВаМегед Метопез$ в 2009-м 
и бомпроиг в 2012-м. Официальных данных 
продаж не было ни по одной. Приблизитель- 
ные, тем не менее, можно посмотреть на 
Удспаг-. сот: 

* Нотесотттд (ХЗ60, Р53) — 701 тысяча. 
Чисел по РС нет. | 

* ЗпаНегед Метопез (М/И, РР, Р$2) — 1 
миллион 260 тысяч. 

* Оомпроиг (ХЗ60, Р53) — 550 тысяч. 

А ведь в прошлом поколении это серия 
игр была очень популярна. 

Помните недавние переживания ЕА? “Мы 
убьем Оеа4 Зрасе, если третья часть не сдела- 
ет 5 миллионов копий” В современных усло- 
виях показатели $ЙепЕ НШ больше похожи на 
стон из могилы. Совсем, как свои герои, се- 
рия пытается выживать и не то, чтобы силь- 
но успешно. 


Ее тянет вниз нишевый жанр, отсутствие 
новых идей. Бестолковый владелец. Если 
присмотреться к поступкам Копапи, кажется, 
там не осталось нормальных лидеров — 
только один из них заметен снаружи и тот, 
на секунду, Кодзима. Ну это сугубо имхо. 

Год назад журналист Джим Стерлинг да- 
же сделал специальное видео, где 8 минут 
обзывал компанию “чокнутой”. Он вспомнил 
позорную пресс-конференцию на ЕЗ 2010, 
неумелое переиздание классических 5ЦепЕ 
НИЦ в НО и бездарный маркетинг. 

Другими словами, $ЦепЕ НИ не приносит 
денег, а еще достался компании, которая за 
последние несколько лет будто растеряла 
весь здравый смысл. 

Серия мертва? Возможно, что нет. 

Так получилось, я никогда не сидел в крес- 
ле директора японской конторы и мне сложно 
угадать о чем думают ее директора. Тем не ме- 
нее, выйди наоборот, я бы предложил посмо- 
треть на то, что делают другие издатели. Что- 
бы сделать $ЦепЕ НИЕ прибыльным есть, -как 
минимум, несколько вариантов. 

1. Перезагрузка. Можно подобрать евро- 
по-американскую студию со своими идеями, 
как это сделала М№ищепдо с Вечно. Та, в свою 
очередь, превратила Мего\4 из двухмерной 
мелочи в почти великий Ме!го!4 Рите. А еще 
не так давно Сарсот красиво реформировала 
Ое\й Мау Сгу с английской Мда ТПеоту. 

Но секундочку, Копатт уже сделала это! 
Три раза! Нотесот!пд отдали студии из Аме- 
рики. ЗНаМегей Метопез$ — англичанам. 
омпроиг в Чехию. 

Ок. План Б? 

2. Можно рискнуть и перевести $Цет 
НИ в другой жанр. Именно он ограничивает 
продажи. Думаю, даже тут есть люди, кото- 
рые из принципа не играют в страшные игры 
просто потому, что не любят подпрыгивать 
с геймпадом в руках. 

Ни один из $НепЕ НИ не смог набрать на 
Р52 больше миллиона копий и ЕА превратила 
Оеад расе в шутер не потому, что в их мрач- 
ных подвалах висит список “Ежеквартальная 
норма зла”, а потому, что хотела вытащить 
игру из жанровой ниши. 

Хорошо. Только осенью на Р5 Ума вышел 
кооперативный “рогалик” $ЦепЕ НИЕ: ВооК о 
Метопез. У него 58% на Метакритик, полу- 
чился еще один неловкий провал. 

То есть $ЦетЕ НШ не просто “умирает”. 
Его пытались спасти и не спасли. Популяр- 
ные рецепты в руках Копапт не работают. 

Что остается? 

3. Можно сэкономить на производстве, 
разбив игру на эпизоды. Но бопу уже попро- 
бовала эту формулу с $Иеп: В!оо4 Сигсе и от- 
ступила от идеи. Значит, эпизоды не окупа- 
ются. Егее-2-р(ау? Я не удивлюсь, если такая 
игра появится через год-два. Например, 
Копат!? может выпустить свой карточный 
хоррор по образцу Лавкрафта . Это, правда, 
не реанимирует больших $ЦепЕ НИ. 

Получается, рациональной надежды нет? 
Чтобы вернуть серию в прожектора, издате- 
лю нужен волшебник, Миае Могкег — сту- 
дия или автор, который не промахивается. 
Год назад ходили слухи, что $ЦепЕ НШ реши- 
ли отдать Хидео Кодзиме. Возможно, Кодзи- 
ма спасет." 

Всем спасибо. Все способны ^__^ 


Способны, как можно заметить, далеко 
не все. Намного чаще только те, кто создал 
знаменитую серию. Потому что все удач- 
ные идеи, которые можно было позаим- 
ствовать, растащили конкуренты практиче- 
ски сразу. Все остальное — техника работы 
отдельного мастера, которая принадлежит 
только ему. Если мастер ушел или потерял 
интерес, то все пропало, серию не вернуть. 
В противном случае уговаривайте, заинте- 
ресовывайте — тогда получится новый 
ЗПеп НИ. Это, конечно, адресуется к вла- 
дельцам франшизы — все в их руках. 

Лично мне будушее ЗЙепт НШ не ка- 
жется безнадежным. При всех недостатках 
последний фильм довольно точно уловил 
художественный стиль. Подкачал сцена- 
рием — да, но ведь найти сценариста про- 
ще, чем найти дизайнера и сценариста. 
Пусть не гениального, но хотя бы прилич- 
ного автора с какой-то попытки найдут. 
Или, на крайний случай, возьмутся за ре- 
мейки. 


жжж 


Как известно, лучше много интересных 
интерактивных рубрик, чем мало и скуч- 
ных. В сессию и на отдыхе не забывайте 
нам писать, посещать наш форум, остав- 
лять комментарии в нашей группе ВКон- 
такте (УК.сот/утватез5у) и на УопТибе-ка- 
нале уопе.соп/иег/Атигу199писвееу. 
До скорой встречи! 


Дыдышко Артем аКа Апице1 
(апоче@апиие]. сот) 


Письма публикуются с сохранением авторской ор- 
Фографии и пунктуации. 
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ПЫЛЬНЫЕ ПОЛКИ 


Яр: иоатевь № 


Я гуляла с зомби 


Название в английской версии: 5иБб$ Не 
7отЫе т Вебе( МИНоце а Рибе 

Жанр: ТРА — Платформы: РС, Хбох 
Разработчик: \МЧеюад батез 

Издатель в СНГ: Бука 

Издатель на западе: Азруг Медта 

Мультиплеер: соор на ХБох 

Минимальные системные требования: РепНит 
Ш/Ап 1.2 ГГц; 256 Мб памяти; 30-ускоритель 
с 64 Мб памяти; 4 Гб на винчестере 
Рекомендуемые системные требования: 
Репйит 4/АНюп ХР 2.5 ГГц; 512 Мб памяти; 30- 
ускоритель со 128 Мб памяти; 4 Гб на винчестере 
Возрастной рейтинг ЕЗВВ: М (18+) 

Дата выхода: 18 октября 2005 года (ХБох); 
21 ноября 2005 года (РС) 

Официальный сайт: ВИр://ммми 5 БЬ$егот- 
Ые.сот/ (не работает) 


И нет могилы, 
чтоб удержать 


мое тело. 


Джонни Кэш, “Ат” по дгауе” 


Вот уже несколько часов подряд мы с дру- 
зьями превращаем этот город-сказку в ми- 
ниатюрный Ад на земле. Паникующие че- 
ловечки хаотически бегают туда-сюда и не 
знают, куда спрятать свои тщедушные 
тельца, а полиция попросту не в состоянии 
сдерживать натиск, и очень быстро попол- 
няет наши нестройные ряды. Тут и там до- 
горают остовы машин и роботов, а некогда 
чистые и ухоженные улицы все больше 
обагряются кровью. Недолго осталось до 
того момента, когда город падет... А ведь 
как все хорошо начиналось. Мирно себе 
стоял, никого не трогал, наслаждаясь тем, 
как ласковый летний ветерок обдувает ос- 
татки внутренностей. Чудом сохранивший- 
ся косячок, своеобразный подарок про- 
шлого, мерно догорал, освещая маску с 
двумя впадинами, которая осталась мне 
вместо лица. Идиллия, в общем. Но ведь 
надо же было кому-то крикнуть: “О Госпо- 
ди! Это же зомби!”. В общем, сами напро- 
сились. 

Есть такие игры, которые по всем пра- 
вилам не должны покидать черепные ко- 
робки геймдизайнеров и сценаристов, или 
при другом раскладе лолжны быть заду- 
шенными в колыбели ханжами-издателя- 
ми, потому как подобные продукты весьма 
специфичны, плохо окупаются, да и проб- 
лем со всякими цензурирующими органи- 
зациями не оберешься. Но порой Судьба 
любит шутить, а люди воплощают эти 
шутки в жизнь. Со 56$ Ше ХотЫЬе ш 
Кебе! УЛ оч: а Ризе получилось как в из- 
вестной сказке, где царевна родила непо- 
нятного мутанта. Наш герой — заспирто- 
ванный кадавр, на которого больно смот- 
реть, но разбирает любопытство экспери- 
мента ради за ним понаблюдать. 

Много игр предлагают нам побывать в 
эпицентре зомби-инфекции, но ни одна 
из них не дает возможности почувствовать 
себя в шкуре того самого нулевого пациен- 
та, с которого началась вся заварушка. Что 
ж, такая возможность появилась. Стаббс, 
проснувшись в Американской мечте, при- 
нявшей вид ретрофутуристического горо- 
да Панчбоул, незамедлительно начинает 
перекраивать эту мечту под себя любимо- 
го. А что лучше.всего получается у зомби? 


=. 
Первая попавшаяся под руку “закуска” 
сопротивлялась недолго, и уже бездыханной 
оболочкой лежала на земле. Правда, недолго. 
Ба! Новоиспеченный “жмурик”через несколь- 
ко секунд встал на ноги и с утробным рыком 
“МОЗГИИ!”” двинулся в сторону ничего не по- 
дозревающих людишек. Некоторое мгнове- 
ние, имертвяков уже двое. Кажется, мой пе- 
рекус очень скоро влетит этому городу в ко- 
пейку, а счет не собираюсь оплачивать. 

Говорить об игре без эмоций не пред- 
ставляется возможным. Кто с каменным 
видом будет обсуждать игру, в которой 
главный герой смачно вгрызается в чужую 
черепушку, использует свои внутренности 
в качестве гранат, и при этом страстно 
влюблен в живую женщину, будучи мерт- 
вым как рок-н-ролл? С той же улыбкой на 
лице можно вспомнить первые часы 
геймплея. Ровно столько игра будет вас ув- 
лекать. Дальшелнаш’ кадавр исчерпывает 
весь научный интерес, и его можно выки- 
дывать на свалку биоотходов. Кроме шу- 
ток, такое увлекательное занятие, как по- 
едание чужих мозгов, очень скоро начина- 
ет жугко утомлять, а поскольку. ничему 
другому наш зомби не обучен, то’и зани- 
маться вы будете тем, что на протяжении 
всей игры плестись из точки А в точку Б, 
попутно пожирая любого, кто проявляет 
признаки жизни. Кроме использования в 
бою рук, ног и внутренностей, наш герой 
может, пардон, испускать газы, тем самым 
дезориентируя ближайших врагов с после- 
дующим их легким устранением. Стаббе 
может отделить свою руку, и она будет пе- 
редвигаться по уровню на манер лицехвата 
из “Чужих”, причем с возможностью раз- 
ведки обстановки и захвата контроля над 
врагами. На этой особенности построены 
некоторые задания в игре, где проще уст- 
ранить противников, не показывая им свое 
бренное тело. Ей можнохорошо орудовать 
в тылу и устранять противников”вне зоны 
досягаемости. Пожалуй, самая полезная 
способность Стаббса она, несомненно, 
разбавляет однообразный геймплей. 

'Иногла дают порулить транспортом — 
джипом или сельхозтехникой. Удовольст- 
вие.от этого процесса не ахти, поскольку 
физика машин тут взята прямиком из пер- 
вого На. Вспомните “увлекательные” 
поездки навоенном джипе, после которых 
хотелось выкинуть мышь с клавиатурой в 
окно. Вот, оно самое. Е 

Очень скоро под моим началом была со- 
брана ватага голодных приспешников. По- 
полнять ее не составляло никакого труда — 
люди, похоже, совсем отупели от жизни в 
технологическом раю, часто палили друг в 
дружку, постоянно отбивались от своей 
группы и сразу же попадали в наши цепкие 
лапы. Правда, до них очень скоро дошло, что 
от клыков и зубов можно защититься бро- 


в 


ней, а мощная дробина на ура сбивает плоть. 
Это будет нелегкий, но увлекательный кре- 
стовый зомби-поход. 

Болыпую долю обаяния Эта игра при- 
обретает с появлением возможности ско- 
лачивать маленькую победоносную армию 
нежити из собственных жертв. Если вы на- 
чинаете уровень один, то уже через не- 
сколько минут за вами волочится выводок 
зомби, контролируемых зычным свистом 
или пинком в спину. Стоит заметить, что 
живучесть ваших подчиненных остается 
примерно на одном уровне, в то время как 
уровень сложности (и живучести) против- 
ников растет пропорционально пройден- 
ным этапам. Иначе’ говоря, вы все чаше 
будете оказываться в ситуации, когда про- 
тивников еще куча, а союзников уже ис- 
требили. Тутлибо быстро ищем, кого уку- 
сить, либо сразу ложимся в гроб, потому 
как против нескольких врагов Стаббс не 
жилец. Накладывает. ограничения ско- 
рость передвижения“персонажа. Он зом- 
би, и по законам жанра должен ходить 
медленно. Но’непонятно, почему разра- 
ботчикам нельзя было-его чуточку уско- 
рить, или хотя бы замедлить врагов, кото- 
рые под конец имеют достаточно серьез- 
ное оружие и успевают вас изрешетить, 
пока вы к ним ковыляете. 

517, — игра контрастов. Возьмем, к 
примеру, графическую начинку. Стилис- 
тически проект близок к миру ЕаПо\ь, ка- 
ким бы он был до ядерных ударов — ком- 
пьютеры на перфокартах и рок-н-ролл из 
радиоприемников соседствуют с робота- 
ми, летающими автомобилями и архитек- 
турой прямиком из журнала Заепсе образ- 
ца 50-х годов. Ощущение старого фантас- 
тического кино передано добротно, тут 
нареканий не возникает. В противовес 
стилю и эффекту “старой пленки” высту- 
пает убогий дизайн уровней. Да, локации 
разные, но они чертовски здоровые и пус- 
тынные. Получается как в песне “А я ша- 
гаюпо Москве”, только тут нет ничего, за 
что могбы зацепиться глаз — уровни отпо- 
лированы как стаканы у хорошего барме- 
на, страдают минимализмом и слабо напо- 
минают о том, что туг живут и работают 
люди. Интерьеры бедны на наполнение и, 
сделаны по методу сору/разе. Ошущение 
такое, что город уже давно захватили робо- 
ты — все выглядит настолько механически 
стерильно. | 

"Та же ситуация со звуками — на пер- 
вый взгляд, озвучка бесподобна. Хруст че- 
репушек, мычание зомби, чьи-то крики и 
стоны, звуковики явно отрывались на 
полную катушку: А переработанные песни 
Мг.Запатап, ЕоШрор, Еайй Апзе| основа- 
тельно зависнут в ваших плейлистах. Все 
это вместе здорово работает на атмосферу 
игры. Но зачем, спрашивается, нужно бы- 


ло записывать реплики для противников 
— людей в количестве нескольких штук, 
чтобы потом циклично воспроизводить их 
всю игру? Фраза “Они съели мозги Боба”, 
произнесенная раз 50 различными персо- 
нажами, демотивирует к дальнейшему 
прохождению. 

Вроде бы неплохой юмор соседствует с 
сюжетом, о котором догадываешься толь- 
ко из роликов на движке между длитель- 
ной волокиты по уровням. Само повество- 
вание линейно и вряд ли вы вернетесь к 
игре, чтобы пройти ее во второй раз. Ино- 
гда местный юмор любит грешить итутка- 
ми в стиле последних российских коме- 
дий, что веса чести ему явно не добавляет. 
Логическим завершением знакомства с 
игрой является вполне естественное жела- 
ние отложить ее на полку после. несколь- 
ких часов геймплея (хотя кому-то хватит и 
получаса). Г 

Имея все карты на руках — необычную 
и не набившую оскомину концепцию, 
фактически неограниченный ресурс в ви- 
де классики зомби-жанра — разработчики 
выдали зомби-комедию, отретунтирован- 
ную под старину для приличия. Все, чем 
может похвастаться игра, разработчики 
выбрасывают в самом начале, а далыпе 
лишь потчуют игрока кривыми шутками 
да скромными намеками на сюжет. 

С другой стороны, если вам нравятся 
зомби или же вы просто любите творить 
трэш и угар, то стоит попробовать. Кушать 
подано, господа. Просьба всех приковы- 
лять к столу. 

Рагапоа 
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